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Cea mai importantă 
expoziţie specializată de 
tehnică de calcul 
(hardware şi software), 





electronică, birotică 
şi telecomunicaţii 
Ediţia a 7-a 
Complexul ROMAERO 
Bâneasa 


12-16 mai 1998 


Vă irosiți timpul căutând de unul 
singur distribuitori pentru echipamentele 
dumneavoastră? 

Aveţi dificultăți în a găsi pentru 
produsele dumneavoastră clienți cu mare 
putere de cumpărare? - 

Comtek vă oferă șansa de a-i 
întâlni pe toţi aceștia la CERF! 

Organizată la puţin timp după 
CeBIT Hanovra, cea mai mare expoziţie 
europeană în acest domeniu, CERF vă 
prezintă echipamente și tehnologii de 
ultimă oră. 

Nu pierdeţi ocazia de a veni la 
CERF! 

Pentru informaţii sunați acum la 
tel.: 231.18.82 / fax: 230.12.53; 
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|, Quit all applications immediately. 
=09=— There is a new Microsoft special offer 


for Romania. Go get it at once! 





De ce este ofertă specială? Pentru că plătiţi mai puțin și obţineţi mai mult. 
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(u Office '97 Professional Romanian beneficiaţi de TOATE 
facilitățile produsului original PLUS extensia pentru 

limba română. 

Lucrul cu Office '97 în versiune fomânească este mult mai usor, programul 
fiind prevăzut cu corector ortografic și facilităţi de despărțire în silabe în 
limba română. 

Solicitaţi noua ofertă specială Microsoft și veți beneficia de soluția completă “ 
pentru problemele voastre zilnice. Și totul, la un preţ excelent! 
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QUALIFIED DEALER 


BUCURESTI: DimSott 01/322.52 04. GeCAD 01/324.84.09, QNet 01/21! 786. 
Ram Team Solution 01/311.08.51, SottWin 01'230 50.24 

CONSTANTA: GMB Migronet 941;835.644. ARAD: BB Computer 057:280 111, 
BRASOV Intelprot Internationai 06241! 354, IASI: Open System 032/225.132, 
CLUJ Sistez 064/190.282, Net-Brinai C64/430 280 
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JUDICIARA 


Probabil că după ce aţi 
văzut titlul editorialului ați mai 
privit o dată coperta ca să vă 
asiguraţi că ţineţi în mână 
revista Computer Games. Este 
de înțeles, dar daţi-mi voie să 
vă asigur că nu este vorba de o 
glumă, ci de o treabă cât se 
poate de serioasă. 

O dată cu venirea 
primăverii, s-a deschis un ade- 
vărat sezon al proceselor în 
industria informatică. Diverse 
firme se dau în judecată cu 
mult cinism și nu o fac numai 
ca să îmbogăţească hoardele 
de avocaţi care s-au năpustit ca 
niște rechini în speranţa unui 
ciubuc gras. Pentru că, se știe, 
un proces între mari firme de 
hardware se poate lăsa cu 
despăgubiri de ordinul zecilor 
de milioane de dolari și eventu- 
al cu ieșirea din afaceri a uneia 
dintre firme. 

În primul rând, este vorba 
de procesul pe care Intel a 
declarat că îl va intenta oricărei 
alte firme care va încerca să 
fabrice un chipset pentru sis- 
temele cu Pentium || (VIA fiind 
primii vizaţi). Orice fabricant de 
plăci de bază este practic obli- 
gat să cumpere principalele 
componente de la Intel, chiar 
dacă este în stare să conceapă 
propriile circuite de control. Cu 
alte cuvinte, Intel încearcă să 
aibă o stăpânire totală nu 
numai asupra procesorului, dar 
și asupra chipseturilor, Socket 7 
rămânând astfel singurul seg- 
ment din industria PC-urilor 
unde putem încă vorbi de o 
concurență efectivă. Toate 
acestea se întâmplă pe fondul 
marilor probleme pe care Intel 
le are în acest moment: gama 
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Pentium II a înregistrat vânzări 
mai mici decât cele prevăzute, 
AMD și Cyrix au acaparat 
aproape toată piața de PC-uri 
mai ieftine de 1000$, iar noul 
procesor Celeron se anunţă ca 
un semieșec. Ar fi fost o naivi- 
tate să credem că Intel nu se 
va mișca foarte agresiv pentru 
a-și recâștiga poziția anterioară. 

Să reflectăm puțin și la pro- 
cesul intentat de Creative Labs 
firmei Aureal, autori ai tehnolo- 
giei de generare de sunet tridi- 
mensional A3D (despre care 
am mai discutat în rubrica 
"Tech Tips" din numărul 7). 
Creative Labs au o putere enor- 
mă și pot zdrobi fără probleme 
pe Aureal, mai ales că au reușit 
să-i "bage la colţ" și pe 
Diamond cu un proces vizând 
cardul Monster Sound 3D, 
bazat chiar pe tehnologia A3D. 
În plus, Creative încearcă astfel 
să compromită lansarea seriei 
de plăci de sunet PCI Diamond 
Sonic Impact (prima apariţie din 
gamă fiind Sonic Impact S70, 
cotată destul de agresiv la 70$). 
Brevetul pe care ei îşi înte- 
meiază acuzaţiile priveşte uti- 
lizarea memoriei cache într-o 
placă de sunet pe bus PCI și, 
dacă reușesc să obțină câștig 
de cauză acum când busul ISA 
este pe cale de dispariţie, 
Creative Labs vor deveni un fel 
de suveran atotputernic al 
industriei de plăci audio PCI. lar 
faptul că toată campania con- 
cordă cu lansarea unui nou 
card SB PCI-64 (preț introductiv 
99$) este orice, dar nu o simplă 
coincidență. Noul produs 
conţine tehnologie Ensoniq 
(proaspăt achiziţionaţi de 
Creative) și suportă 


DirectSound3D și ... A3D prin 
emulare software (specificațiile 
A3D putând fi utilizate gratuit de 
către orice fabricant de plăci 
audio). Cu alte cuvinte 
"Mulţumim Aureal pentru coo- 
perare, și-acum lăsaţi-vă capul 
un pic mai jos ca să putem da 
cu bâta”. 

Încă și mai spectaculos prin 
consecinţele pe care le-ar 
putea avea este procesul 
Silicon Graphics contra nVidia. 
nVidia sunt acuzaţi că ar fi uti- 
lizat cunoștințele unor ingineri, 
foști angajaţi la SGI pentru 
proiectarea chipurilor lor video 
(Riva 128 de exemplu). 
Procesul pică foarte prost, 
exact când nVidia au anunţat 
că sunt pe cale de a realiza un 
nou chipset grafic (TNT4) care 
ameninţă să lase în urmă ca 
viteză chiar şi două Voodoo2 
legate în paralel (pentru mai 
multe detalii, citiți actualitatea 
hardware din acest număr). 
Dacă TNT4 va mai vedea sau 
nu lumina zilei, rămâne de con- 
statat în următoarele șase luni. 
Mai grav este că nVidia riscă să 
piardă toată încrederea 
acţionarilor (fiind o societate pe 
acţiuni fără vreun control 
majoritar) și cursul riscă să se 
prăbușească la bursă, 
antrenând după el falimentul 
companiei care a proiectat 
excelentul Riva 128. 

Pe fondul acestui proces, 
SGI și Intel au anunţat o alianță 
strategică importantă. 
Rezultatul acestei surprinză- 
toare coaliții este că Intel va uti- 
liza tehnologia SGI în viitoarele 
sale chipseturi video (urmașele 
lui i740), iar SGI va beneficia 
de toate brevetele Intel pentru 


apărute direct sau indirect în urma unor greșeli în materialele 
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concepţia staţiilor sale grafice. 
PC-ul anului 2000 va inte- 
gra deci procesoare Intel, 
chipseturi Intel, circuite grafice 
Intel cu tehnologie SGI, un sis- 
tem de operare Microsoft și 
placă de sunet PCI 
SoundBlaster. APl-ul 3D 
Fahrenheit (SGI+Microsoft) va fi 
evident optimizat pentru proce- 
soarele Intel și pentru circuitele 
video Intel. Nu văd cum ar 
putea cineva să stea în calea 
acestui cuartet care va zdrobi 
orice concurenţă precum un 
enorm tăvălug. Evident, mici 
firme cu idei de geniu se pot ivi 
oricând ca să producă surprize 
plăcute, și avem un excelent 
exemplu în 3DFx, marele star al 
ultimilor doi ani. Pe lângă aces- 
te trei acţiuni judiciare, celelalte 
apar mărunte și fără importanţă. 
Am să remarc totuși procesul 
intentat de un grup de gameri 
firmei Electronic Arts. Jucătorii 
se plâng de bug-urile prezente 
în Ultima Online (Origin), de 
costul ridicat al conexiunii, de 
asistenţa tehnică neputincioasă 
în fața atacurilor hackerilor și de 
serverele "puturoase" care se 
blochează foarte des, și evident 
că au dreptate. Este poate un 
exemplu și pentru alte firme ce 
lansează jocuri care seamănă 
mai degrabă cu, un beta test 
neterminat decât cu o versiune 
finală a unui produs stabil. lar 
pentru fani, am să menţionez 
adresa unde se pot trimite 
cereri de înscriere pe serverul 
alternativ de Ultima Online 
(http:/Awww.warzone.com/-uor/). 
Care server este gratuit, rapid, 
stabil și bineînţeles ilegal, dar 


cu un pic de noroc veți putea 
pătrunde acolo. 

Departe de frământările 
juridice de care am discutat, în 
redacția Computer Games toate 
au fost oarecum eclipsate de 
apariţia numărului pe care-l citiți 
acum (10). Dac-ar fi fost doar o 
simplă trecere de la una la 
două cifre la numerotarea revis- 
tei, lucrurile s-ar fi desfășurat ca 
de obicei, însă de această dată 
mai multe chestiuni presante 
s-au suprapus. 

În primul rând, este vorba 
de trecerea la o apariție lunară. 
Frecvenţă mai mare înseamnă 
necesități crescute, așa că ne- 
am mutat într-un sediu mai 
spaţios, cu mai multe compu- 
tere instalate și noi membri 
și-au făcut apariţia în colectivul 
redacţional. În al doilea rând, 
era momentul să aplicăm revis- 
tei o nouă formulă desprinsă 
direct din rezultatele sondajului 
pe care l-aţi completat acum 
două numere. Câteva modificări 
s-au putut întrezări deja din 
numărul trecut, însă de abia 
acum am reușit să punem în 
aplicare toate sugestiile voastre. 
Secţiunea de news-uri este mai 
mare și foarte bine actualizată, 
ca și cea de actualități hard- 
ware, iar pe CD-ROM-ul revistei 
veţi găsi și alte programe folosi- 
toare în afară de demo-urile pe 
care le oferă cam orice revistă 
cu CD. De acum încolo, fiecare 
număr va conţine ghiduri de 
strategie actuale și interesante, 
care nu se rezumă la o enumer- 
are sterilă a unităţilor sau 
armelor jocului și dau sfaturi 
utile în special pentru partidele 





AGE OF EMPIRES 2 4 
Urmările sunt de obicei să 
slabe. Aici nu este cazul. & * „ 
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Un mutant face ravagii. ţ 
L] Poate fi jocul anului. 
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STARCRAFT 
Credeţi sau nu, fapt e ca a 
iesit. Voi ce ziceţi a meritat. 
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multiplayer. Schimbarea cea 
mai importantă este, fără 
îndoială, noua notare multiplă, 
așa cum ne-aţi solicitat-o într-o 
majoritate zdrobitoare la sonda- 
jul din februarie. Cinci califica- 
tive vor fi date pentru fiecare 
joc, trei dintre ele pentru 
aspecte diferite de realizare 
(grafică, sunet și interfață), unul 
pentru originalitatea jocului și o 
apreciere generală care este 
echivalentă cu vechea notare. 
Evident că nota generală nu 
este o simplă medie aritmetică 
a celorlalte patru, după cum nici 
gustul unei mâncări nu este 
neapărat o sumă a aromelor 
ingredientelor. Sperăm că noul 
sistem de cotare se va bucura 
și el de o primire favorabilă, așa 
cum s-au bucurat și cele câteva 
modificări operate încă din 
numărul 9 (atât din partea citito- 
rilor, cât și din partea unei publi- 
caţii de profil concurente care s- 
a "inspirat" de la noi nu foarte 
finuț, dar cu mare sprinteneală). 
Așadar, următoarele 
numere ale revistei vor fi struc- 
turate aproape la fel ca și acela 
pe care-l citiţi chiar acum, pen- 
tru că nu se prevăd schimbări 
importante pentru o bună 
bucată de vreme. Sperăm că 
noua formulă vă face o impresie 
bună și vă așteptăm ca de obi- 
cei reacţiile pe adresa redacției, 
acum că v-aţi lămurit că toate 
sugestiile voastre sunt luate în 
considerare, dar mai ales 
sperăm că proaspeţii abonaţi 
agreează modificările din 


“revistă. 


Acestea fiind zise, să tre- 
cem la treabă, pentru că perioa- 


C&C 2 
Final Fantasy 7 


Alpha Centauri 
Wizardry 8 
Moto Madness 
Heretic 2 
Blood 2 





REVIEW 
Cele mai noi știri și Scoring System 
ZM Di :4 noutăți din lumea Starcraft 
MOTTO MADNESSIY 7 î/ gamerilor. BattleZone 
[E „ mmorearase repetat Aa HARDWARE 18 Despre BattleZone 
aaa interviu 
INSIDE STORY 28 Incoming 
Interesul pentru Sin Forsaken 
este mare. Așa că am WarHammer: 
pus câteva întrebări. Dark Omen 
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da care a trecut numai plictisi- 
toare nu a fost. În primul rând, 
să salutăm ieșirea din 
hibernarea post-Crăciun în care 
industria editoare de jocuri s-a 
afundat (aşa cum face în 
fiecare an). Au început să mai 
apară și titluri de excelentă cali- 
tate, precum Battlezone de la 
Activision sau SpecOps de la 
Zombie Entertainment. Jocurile 
de tactică în timp real sunt din 
ce în ce mai prizate, iar vechiul 
Warhamer: SOTR se bucură de 
o nouă ediție (Dark Omen) care 
depășește cu mult jocul original. 
Mult așteptatul Starcraft a ieșit 
după o enormă întârziere și 
probabil că va constitui pentru 
mulți o relativă dezamăgire. 
Marii fani Warcraft vor 
recepționa totuși cu mare 
plăcere acest joc, foarte stabil și 
bine echilibrat, strălucind în sin- 
gleplayer. Pentru mai multe 
detalii, citiți cronica din paginile 
revistei. 

Actualitatea hardware este 
încă și mai agitată, iar dacă 
aveţi răbdarea de a pacurge 
secțiunea "Tech Tips" veţi 
vedea de ce afirm acest lucru și 
mai ales de ce în acest moment 
NU este vremea să faceți un 
upgrade la procesor, la placa de 
bază sau la cardul video. E 
drept că dacă am aștepta să se 
termine progresul tehnologic nu 
am cumpăra niciodată un com- 
puter, dar următoarele 2-3 luni 
sunt propice unor răsturnări de 
situaţie și mai ales unor modi- 
ficări spectaculoase de prețuri. 
Așadar, un pic de răbdare și 
până una alta, lectură plăcută. 

Adrian Spinei 
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ANCIENT EVIL 


sau ... Ce?... 
Cum?... 
si De ce? 
În primul rând trebuie săvă 
anunțăm că a avut loco 
schimbare a browser-ului 
inclus pe CD. Motivele sunt 
"mai multe... Fapt este că noul 
browser se încarcă quasi 
instantaneu indiferent de con- 
figuraţia pe care o aveți, are 
muzică, etc. Cu asta am rezol- 
vat problema plângerilor tele- 
fonice sau în scris care au 
Liei alei c- ic E: Mat lel afet: Weil i[ei 
Poate este ceva mai puțin 
post modernist, dar își face 
treaba cum trebuie. 
Pentru cei ce vor să afle cum 
se pornește trebuie să notăm 


că mic cum este știe să o facă 
singur dacă este lăsat. Dacă 
nu... se lansează executabilul 
Browser.exe aflat chiar în 
rădăcina CD-ului. Designul 
este cât se poate de simplu, 
dar mi s-a cerut în mod unan- 
im în redacție să vă atenționez 
că pentru a vedea screenshot- 
urile asignate fiecărui joc tre- 
buie să aveți grijă să aprindeți 
monitorul. Nu vă faceți griji... 
nu am luat-o razna și nici nu 
râdem de voi. Este vorba de 
micul monitor ce apare în 
partea dreaptă a browser-ului, 
monitor care știe să afișeze și 
altceva decât imagini statice 
(o să vedeți la numerele urmă- 
toare și filmuleţe) însă nu am 
vrut să îl supralicităm chiar de 
acum. Sa 


Levelis & 


1aDS5 
Ne-am gândit noi ce ne-am gândit și am zis A 


că nu ar strica să mai punem ceva hărţi şi %, TA 
nivele. Și uite așa mai poate omul să-și 
_ întinerească antichităţile de pe hard. Decizia 
Di:1gamesi 220 fa nu a fost ușoară. Din motive mai mult sau 


i die E, mai puţin subiective... am ajuns la urmă- 
LAST BRONX 


toarea decizie: “Intră Heroes și Total Pa 


Annihilation.”. Am pus punct discuţiei“ 

adunat materialele necesare pe 

care le puteţi găsi în directoarele: / 

..IHeroes2/... și respectiv 
„..ITannih/... 

Uite că am ajuns și la conjugări. Deci: noi 

peticim, voi peticiţi ei peticesc... Nu vă faceți 

griji nu vă punem să coaseți ci să completaţi 

joacele așa zis finale cu tot felul de patch-uri 

ce le vor face mai finale decât erau. Pentru 

astăzi vă rugăm să serviţi următoarele 

preparate ce pot fi consumate din directorul 

„„Ipatches/: 


SHANGHAI DYNASTY 

STREETS OF SIM CITY 

WARHAMMER: DARK OMEN 
WORLD LEAGUE '98 


i S 
aer i 
mo.exe [i 





















Bun venit la rubrica de furturi și hoţii... ăăă... 
pardon cheats & tips. Număr de număr 
avem grije să punem aici, cele mai noi versi- 
uni ale celor mai bune programe de cheat- 
uit. Aveţi aici în mod normal editoare, 
trainere, și nelipsitele baze de date dintre 
care se remarcă excelentul Dirty Little 
Helper. Toate împreună, ca să nu spun că 
DLH-ul singur, vă rezolvă toate necesităţile 
în materie de coduri și rezolvări. Aveţi aici 
soluţia nesperată pentru mai multe jocuri 
decât aţi, sau veţi juca voi vreodată (sper). 


DAEMON HACKER 97 
DIRTY LITTLE HELPER 98 
MAGIC TRAINER 
UNPROTECT 7.0PRO 














































LAST BRONX 
n fighting de cea mai clasică factură. Decoruri 







excelente. Personajele feminine sunt normal cât 

se poate de sexy. Basmele bunicii cu Feţi 
Frumoși și llene Cosânzene în varianta americană. E 
jucabil, e simpatic, și dacă a reușit să treacă de regulile 
inchizitoriale stabilite pentru selecţia jocurilor de pe CD 
înseamnă că merită să fie jucat. 


OUTWARS 
J ocul ăsta a născut ceva 





fight-uri în redacţie. Uni îl 

ridică în slăvi, spunând că 
este unul din jocurile care aduc 
ceva nou; ceilalţi îl tratează ca 
pe o simplă clonă de MDK. Nu 
strică să vă uitaţi la el cu atenţie 
să îl studiaţi bine și apoi să 
trageţi câte o mică scrisoare cu 
părerile voastre. 











Fisiere 
viermăâănoase 
pe CD 


Am selecționat pentru voi în directorul .../worms2/audio 
câteva seturi de efecte audio care vor face deliciul multora. Veţi putea 
înzestra simpaticii voștri viermi cu zgomote și voci din Warcraft, Quake și 
chiar Starcraft. Nu lipsesc Simpsons, Beavis&Butthead, Dana Scully și alți 
eroi de film. Sper ca în curând să putem include un set de efecte în 
românește (se pare că niște eşșantioane din discursurile unor cunoscute 
personaje politice s-ar potrivi de minune). Instalarea este extrem de simplă: 
decompresaţi toate fișierele .wav într-un director special din 
data/wav/speech pornind din ramificaţia în care aţi instalat Worms2. Veţi 
avea apoi acces prin opţiuni la noul set de efecte audio. Pentru cei 
îndrăznețţi care vor să schimbe la discreție absolut toți parametrii jocului, ca 
și pentru cei care doresc să modifice grafica după bunul plac, câteva pro- 
grămele utile se găsesc pe CD în .../worms2/tools. Chiar dacă nu ne 
putem asuma responsabilitatea pentru efectul acestor programe, nu uitaţi 
să ne ţineţi și pe noi la curent cu realizările voastre. 


surpriză. Cu atât mai gre dale 

să faci o surpriză unui gamer 
înrăit. Totuși oricât de greu ar părea 
o surpriză de proporții cosmice, a 
fost pentru noi apariţia lui 
Jackrabbit 2 în versiul 
„ware. După o lungă pe 


se va încheia fără 
proiectului; după intrări și ie: 
din proiectele noastre de 

sumar Jazz 2 a ieșit și n 





JAZZ JACKRABBIT 2 
N u este prea ușor să faci cuiva 0 
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INCOMING 
evine chiar greu la ora actuală să apreciezi 
[)- joc, ca fiind fantastic. Impactul pe care 
acceleratoarele 3D îl au asupra industriei 
de jocuri este imens, și rezultatul se poate vedea 
într-un action cum este Incoming. De ce? Pentru 
că Incoming a fost gândit de la începuturi ca un jc 


destinat unor asemenea accesorii scumpe și 
actualmente quasi indispensabile. 


HEXPLORE 


It joc controversat, altă 
Ă poveste. Aveam de ceva 
timp un press kit cu 
prezentarea acestui joc, proble- 
ma e că la noi în redacţie e 
permanent un deficit de jucători 
de RPG. În ultimul timp raportul 
sa cam schimbat,... RPG-urile 
au început să câștige teren.... 
și la numărul acesta sa votat în 
favoarea intrării pe CD. 


CROC 
ici nu e foarte greu să rea- 
E lizaţi (numele este prea 


sonor) că acest Croc nu 
poate fi altceva decât un platform. 
E simpatic, e 3D și a fost prezen- 
tat în numărul trecut al revistei. 


UTILITARE 


În numărul trecut, am făcut 
“greșeala” să îi fericim pe pos- 
esorii de plăci video S3 Virge, 
punându-le la dispoziţie pe CD 
niscaiva utilitare. Cum era și nor- 
mal sa urlat prin toate colţurile 
patriei, că citez: “se fac discrim- 
inări”. Şi noi care am crezut ce ne 
spuneau distribuitorii de sub- 
ansamble, și iarăși citez: “la noi se 


vinde bine doar S3”. Facem deci 


mea culpa și ne dezicem de rău- 
voitorii ce ne-au îndemnat la fapte 
reprobabile, necompatibile cu 
activitatea noastră absolut democ- 
ratică. Dacă mă uit la fraza de mai 
sus îmi dau seama că o carieră 
politică nu ar fi deloc ceva de 
neglijat, ba chiar se recomandă. 
La fel de bine se recomandă ca 
voi să faceți ochii cât cepele și să 
vedeţi pe unde se găsește direc- 
torul .../utils. O să găsiţi acolo, pe 
lângă binecunoscutele: 


ACDSEE 32 

CUTEFTP 2.0 
DIRECTX 5.0 

DOS NAVIGATOR 1.50 
NETSCAPE 4.05 
WINAMP 1.9 

WINZIP 6.3 


și câteva utilitare (situate în direc- 
torul .../utils/overclck/) pentru arun- 
carea în aer... ăăă... overclocking- 
ul câtorva video card-uri cunos- 
cute și pe la noi, cum sunt: 
Matrox Mystique, Riva 128, 
Voodoo, și alte surate ale lor. 

Nu lipsește de aici cum este nor- 
mal nici directorul .../utils/openg!/ 
conţinând atât de necesarele dri- 
vere pentru a descătușa 
capacitățile OpenGL ce mustesc 
pe noile voastre plăci video 
respectiv: Riva 128 și ATI Rage. 
















continuare a celebrei serii Prince of P3 


părți: o animaţie fluidă și realistă, o 


două părţi nuva fi nici ea neglijată, 


























































La mare concurenţă cu 
Quake-ul, Heroes of Might & 
Magic Il este jocul care ne 
mănâncă cel mai mult timp aici 
în redacție, lucru vizibil și din 
topurile redactorilor. Este lesne 
de înţeles reacția noastră la 
aflarea veștii că 3DO și New 
World Computing vor lansa la 
sfârșitul acestui an Heroes of 
Might & Magic III: The 
Restoration of Erathia. Din 
ceea ce am putut afla până 
acum, povestea din Heroes Il 
se va îmbina în istoria deabia 
apărutului Might & Magic VI: 
The Mandate of Heaven și a 
următorului RPG din această 
serie, Might & Magic VII. Jocul 
va rămâne turn-based și va 
rămâne din punct de vedere al 
strategiei apropiat de predece- 
sorii săi. Grafica va fi 
îmbunătăţită ajungându-se la o 
rezoluţie de 800x600 și o 
Li] adâncime de culoare de 16biţi. 

Deocamdată nu este plănu- 
it suport pentru chipsetul 3Dfx 





Red Orb Entertainment, o parte 
| a gigantului Broderbund Software a 
5 făcut milioane de jucători fericiţi, 
3 anunțând oficial că lucrează la o 


Persia. Jocul, intitulat Prince of 

3 Persia 3D, va păstra elementele 
îi care au asigurat succesul primelor (i 
interfață simplă ce va permite con- 
trolarea precisă a personajului prin- 
. cipal și o poveste la care a lucrat 
printre alţii și Jordan Mechner, real- 
izatorul primelor două episoade. 
Grafica va fi evident schimbată, 
renunţându-se la o perspectivă lat- 
 erală, bidimensională, în favoarea 
* unei perspective tridimensionale. 

3 Animaţia, la înălțime în primele 


producătorii păstrându-i un loc de 
cinste. Deși jocul era așteptat de 
multă vreme, producătorii au prefer- Bă 
at să păstreze secretul până la si 
demararea efectivă a proiectului, 

anunțând totodată și data estimată 
a apariţiei: începutul anului 1999. 


DI ANS 






sau o altă modalitate de accel- 
erare grafică. Vă oferim în 
acest număr o idee despre 
cum va arăta grafica monștrilor 
urmând ca, pe măsură ce vom 
intra în posesia altor știri să vi 
le prezentăm, cu lux de amă- 
nunte. 
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ROTATE THE MAP COUNTER CLOCK WINE 





Unul dintre cele mai de succes titlului ce aparţinea firmei Microprose, Jucătorului îi vor fi puse la 
jocuri ale lui Sid Meier va avea parte în firmă ce distribuise primul Railroad dispoziție aproape 100 de modele de 
curând de o continuare. Gathering of Tycoon în 1990. Potenţialul jocului locomotive și vagoane din perioada 
Developers (G.0.D.) a anunţat că au este foarte mare având în vedere și 1804 - 2000. 
semnat un contract cu Pop Top suportul pe care îl va primi din parte Jocul va rula într-o rezoluţie min- 
Software (autorii printre altele a G.O.D., fiind unul dintre primele titluri imă de 1024x768 cu o adâncime de 
jocurilor Heroes of Might & Magic | și distribuite de aceștia, care va ajunge culoare de 8 sau 16 biţi. Transport 
II) pentru drepturile de distribuţie ale pe piaţă. Din ideea jocului iniţial s-a Tycoon Il va putea fi jucat și în multi- 
jocului Railroad Tycoon Il. Pop Top inspirat ulterior excelentul Transport player în reţea, prin modem sau pe 
Software au cumpărat licenţa asupra Tycoon. Internet. 


bui să conduci o 
ehipă de merce- 
nari, ducând la 
bun sfârșit diferite 
misiuni. Ca și în 
alte jocuri de acest 
gen, tu vei con- 
duce câţiva mer- 
cenari, dar de data 
aceasta totul se va 
desfășura în tim- 
pul celui de la doilea război mondial. Vor fi în total patru 
campanii, conținând douăzeci și patru de misiuni. 
Campaniile vor începe pe fiordurile Norvegiei, contin- 
uând cu Africa de Nord, Normandia și în final vei ajunge 
în spatele liniilor germane. Soldaţii inamici vor avea un Al 
destul de bine dezvoltat, de exemplu dacă vor auzi sau 
vedea vreo mișcare se vor duce imediat să verifice zona 
și dacă va fi nevoie vor cere întăriri, sau dacă vor consid- 
era necesar, vor fugi, asfel încât să-i facă viaţa cât mai 
grea celui care joacă. Un lucru esenţial este faptul că vei 
putea juca o misiune de mai multe ori în mai multe mod- 
uri, adică vei termina o misiune printr-o cu totul altă 
metodă decât prima dată. Hărțile vor fi diferite de la o 
misiune la alta, jucătorul având posibilitatea să parcurgă 
mai multe forme de relief existând hărţi pe zăpadă, 
deșert, pădure, plajă și în cele din urma cele mai bine 
păzite baze militare germane. Producătorii au promis că 
vor exista mai mult de 50 de structuri inamice, vehicule și 
trupe. Eidos anunţă că vor exista surse de lumină reale, 
umbre, clădiri 3D și suport pentru trei rezoluții, 

640x480, 800x600,1024x760. În total vor exista peste 
200 de clădiri, vehicule și arme, toate de o realizare 
grafica de exceptie. Commandos va putea fi jucat în mul- 
tiplayer pe IPX și TCP/IP. 





În ultimul timp au început să iasă și/sau să fie în pro- 
ducţie câteva jocuri care se inspiră copios din istorie. Cei 
de la Eidos în colaborare cu Pyro Studios s-au hotărât să 
creeze și ei un joc bazat pe acest gen. Astfel a intrat în 
producţie și în acestă vară este gata să iasă pe piaţă 
Commandos Behind Enemy Lines. În acest joc tu va tre- 





e ameu la ame s 





Se pare că anul acesta cei de 
la Gremlin și Digital Illusions n-e 
pregătesc un mare joc. Un joc gen 
Pod sau Need For Speed, un sim- 
ulator de mașină foarte bine real- 
izat după spusele lor. Motorhead 
căci așa se va numi, va avea 8 
circuite și 10 mașini diferite din 
care jucătorulu va putea alege. În 
multiplayer se vor putea întrece 
maxim 8 jucători pe IPX sau 
TCP/IP. După spusele producăto- 
rilor Motorhead va rula cu 50 de 
frame-uri pe secundă. Totul are la 
bază un engine 3D ce va fii capa- 
bil să menţină cele 600.000 de 
poligoane texturate, peste 300 de 
poligoane pentru fiecare mașină și 
cele 30.000 de poligoane ale 
traseelor. Motorhead va conţine o 
serie de moduri în care se va 
putea juca, de la câștigarea cupei, 


MOTORHEAD 


pe linia ue start 


la cursele sin- 
gle player și 
cursele contra 
timp. Cei care- 
| produc susţin 
că vor exista coliziuni reale și 
mișcarea mașinilor cât mai aprope 
de realitate. 

Producătorii afirmă că viteza 
va depăși orice limită, testerii 
jocului ajungând să se sperie de 
realismul mișcării. Cei pasionaţi 
vor ajunge la culmea fericirii. Din 
punct de vedere tehnic jocul nu va 
sta deloc rău, totul fiind creat pe 
un full suport 3D hardware, fiind 
combinat cu sute de efecte spe- 
ciale, incluzând efecte de lumină, 
fum și tot ce îi mai trebuie unui 
simulator adevărat . Vor mai fi 
incluse 9 soundtrack-uri și peste 
100 de efecte sonore. Se pare că 
Motorhead va rula pe un sistem 
mediu, adică un Pentium la 133 
cu 32 MB Ram, dar până ce acest 
joc va apare s-ar putea ca 
cerințele să mai crească puțin . 








Jayyeii Alliance ? 
are 


in aştept 


Jagged Alliance 2, unul din 
cele mai așteptatele turn-based- 
uri ale acestui an, a fost amânat 
din anumite cauze care nu au fost 
dezvăluite. Astfel ieșirea pe piață 
va fi amânată din luna lunie când 








comeușțije same s 


era progamat să iasă până aprox- 
imativ la data de 1 Octombrie a 
acestui an. Pentru cei care nu știu 
despre ce este vorba, Jagged 
Alliance 2 va fi continuarea unei 
celebre serii de turn-based 
games, care își doreşte să 
aducă ceva nou în acest 
gen. Cum era de așteptat 
standardul cerut va fii ceva 
mai ridicat, jocul rulând 
minim pe un: Pentium 133, 
Windows 95, 16 MB, SVGA 
și DirectX. Noi totuși sperăm 
ca cei de la Sir-Tech să se 
țină de promisiuni și în cel 
mai rău caz în toamna aces- 
tui an să-l putem juca. 








Duke Nukem Forever este 
pentru cei de la 3Drealms un 
proiect destul de vechi. Lucrul 
a început chiar în săptămâna 
în care a fost lansat Duke 
Nukem 3D, dar secretul a mai 
fost păstrat o perioadă destul 
de lungă. lată însă că primele 
date încep să devină publice. 
Duke Nukem Forever va fi 
lansat la sfârşitul toamnei 
acestui an, iar primele imagini 


din joc au fost date publicității. 


Dintre elementele interesante 
ale jocului a fost anunţat fap- 
tul că Duke va putea conduce 
vehicole în joc, primul dintre 
acestea fiind o motocicletă. 
Jocul va folosi engine-ul de 





Quake II, apărând cu câteva 
luni înaintea Prey-ului, joc ce 
va utiliza un engine propriu. O 
problemă care rămâne încă 
deschisă este cea a 
distribuţiei jocului, în luptă 
fiind angajate GT Interactive și 
Gathering of Developers. Deși 
GT Interactive deţine în con- 
tinuare drepturile pentru Duke 
Nukem Forever, 3DRealms 
este unul din fondatorii G.O.D. 
și va încerca probabil să 
transfere drepturile acestui 
conglomerat de firme ce se 
anunţă ca una dintre marile 
forțe ale viitorului din domeniul 
distribuţiei de jocuri pentru 
PE. 


Mai există și bitmap 


Mobeus o 
nou firmă, vor 
scoate anul 
acesta o clonă 
după MDK. Întrr- 
o lume în care se 
cer din ce în ce 
mai multe 
poligoane textu- 
rate cei de la Mobeus vin cu un personaj de 
pe vremea Doom-ului, un personaj bitmap-at. 
În joc există totuși câteva elemente poligonale 
cu ar fii mediul înconjurător. Jocul este o 
combinație între Tomb Raider și MDK. Tu vei 
controla un asasin puţin modificat din punct 
de vedere biologic, pe numele său de cod 
Raven, cu care va trebui să duci la bun sfârșit 
anumite treburi. În demo-ul pe care l-am jucat 
caracterul era văzut dintr-o perspectiva third 
person, ceva mai îmbunătăţită din punct de 
vedere tehnic față de MDK sau Tomb Raider 
unde de exemplu dacă te lipeai de un perete, 
ajungeai să nu mai vezi nimic, camera intrând 
și ea cu totul în perete. Aici treaba s-a schim- 
bat astfel încât oriunde te-ai duce totul este 
calculat în cele mai mici detalii. În Esoteria 
inamici vor colabora din plin între ei pentru ați 
pune capat zilelor cât mai repede cu putință în 
ciuda armamentului destul de variat pe care îl 
deține jucătorul. Caracterul tău va purta la el 
armamentul strict necesar unui asasin și la 
anumite stadii din timpul jocului chiar va 
putea să-și upgradadeze armamentul cu aju- 
torul unor powerup-uri. Esoteria va putea fi 
jucat în multiplayer în maxim 16 jucători pe o 
rețea locală și pe internet. Arhitectura mediu- 
lui înconjurător va fi detul de variată și pro- 
ducătorii promit un suport pentru Direct3D. 
Jocul va fi pe cât se poate de non-linear, 
adică jucătorul va putea juca fară să urmeze 
un traseu anume, putând să facă ceea ce vrea 
și când vrea. Până la acest moment un singur 
lucru mi-a plăcut la Estoria, felul în care este 
realizată camera, ceea ce ași fi dorit să văd de 
ceva mai multa vreme la acest gen de jocuri. 
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ESCORT THE JUBGERNATH 
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Din categoria jocurilor care te 
lasă cu gura căscată la 
prima vedere face 
parte și Descent: 
Freespace, un 
joc produs 
de Volition 
Inc. și 
dis- 
tribuit 
de 
Interplay. 
Nu faceți confuzie cu 
Descent III, continuarea ofi- 
cială a seriei, acel joc fiind 
fel gele [VE [Bolt ic- feet: Iillale el 
tribuit de aceiași Interplay. Undeva 
în viitorul îndepărtat descoperirea 
subspațiului face posibilă călătoria 
la distanțe foarte mari, noi planete 
ospitaliere sunt găsite, pe acestea 
punându-se baza unor colonii 
umane. Numărul acestora crește 
exponențial iar organizarea din ce în 
ce mai complicată este rezolvată 
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prin formarea Galactic Terran 
Alliance (GTA), organizaţie ce 


începe să se ocupe de menținerea 


ordinii și de transporturile între . 
colonii. Această situație idilică este 
întreruptă de apariția Vasudanilor, a 
primei formă de viață întâlnită de 
rasa umană în scurtul periplu spaţial 
de care avusese parte. Războiul 
izbucnește înainte ca cele două părți 
să ajungă la un nivel de înțelegere 
reciprocă, iar la 14 ani de la primul 
contact cu vasudanii o nouă rasă 
intră în joc, distrugând atât nave și 
colonii terestre cât și vasudane. Cei 
doi adversari încheie o alianţă con- 
tra inamicului comun, deși de 
ambele părţi există voci care con- 
testă această alianţă. În acest 
moment fierbinte, personajul tău se 
înrolează în GTA încercând să con- 
tribuie la respingerea 
extratereștrilor. Este interesant că în 
acest joc acţiunile din misiunile pe 
care le îndeplinești au efecte asupra 
misiunilor ulterioare. Demo- 
ul acestui joc a apărut din 
păcate puţin prea târziu pen- 
tru a putea fi inclus pe CD-ul 
acestui număr, dar îl veţi 
putea găsi pe CD-ul număru- 
lui 11. Până atunci încercaţi 
să cumpăraţi sau să "impru- 
mutați” un 3Dfx, jocul fiind 
incomparabil mai plăcut 
ochiului și mai rapid în 
același timp pe un sistem 
dotat cu un accelerator graf- 
că 


organizează: 
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Răspunde la întrebarea: 
Care este numele firmei 
ce a produs jocul 
“Age of Empires”? 
Trimite talonul cu răspunsul tău 
și datele personale pe adresa 


0.P. 39 - C.P. 97 
BUCUREŞTI 


Câștigătorul va primi o copie a 
jocului “Age of Empires”. 





























Calificările pentru turneul 
final al Campionatului Mon- 
dial de Fotbal au luat sfârșit, 
iar echipele calificate sunt 
acum cunoscute. Pentru 
unele echipe "Road to World 
Cup" a luat sfârșit și iată că 
de acest lucru au luat cu- 
noștință și cei de la 
Electronic Arts care vor lansa 
în curând World Cup '98, 
unul dintre jocurile dedicate 
Campionatului Mondial din 
Franţa. Engine-ul jocului este 
identic cu cel din FIFA'98 sin- 


etc a etice mmoa ana tra art ae 


gurele modificări fiind cele la 
nivel de echipe și stadioane. 
Cei de la EA Sports au 
promis că Song 2 de Blur, 
melodia care s-a bucurat de 
atâta succes în rândul jucă- 
torilor, va fi înlocuită de o altă 
melodie cel puţin la fel de 
bună. 

Pe CD-ul numărului 
următor veţi putea găsi un 
demo al acestui excelent joc 
în care veţi putea lua parte la 
meciul Anglia - Brazilia de pe 
frumosul stadion St. Denis. 


ăla 
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Popularul nevertebrat al 
platformelor anului trecut își va 
face apariţia și în acest an pe 
scena platformelor, de data aceasta în 
3D. Povestea este la fel de complexă și pretențioasă ca 
de fiecare dată. Earthworm Jim este călcat de o vacă, 
leșinând în urma impactului. În visul său el trebuie să se 
lupte contra creeaţiilor propriei sale imaginaţii de-a lungul 
și de-a latul a șase nivele, încercând să se trezească și să 
se întoarcă în lumea reală, evitând cele peste 80 de tipuri 
de inamici. Libertatea de mișcare va fi plătită de jucători 
cu prețul cerinţelor de sistem. Earthworm Jim 3D va nece- 
sita un Pentium la 166Mhz și va suporta acceleratoarele 
grafice 3D. Așteptaţi-l pe simpaticul vierme în luna 
Octombrie a acestui an. 


SI UN NOU CLUE 
"DE GALGULATOARE 











Firma Critando Computers a anunţat deschiderea 
unui club de calculatoare, un loc perfect pentru întâl- 
nirea și înfruntarea celor mai buni gameri. Clubul se 
numește 3D Mania, și este situat în Cadrul magazin- 
ului egiptean Neffertiti, etaj 1, lângă pizzeria 
Horoscop. Numele clubului derivă din faptul că toate 
calculatoarele clubului sunt dotate cu plăci 3Dfx. 
Odată cu inaugurarea acestui club, pe data de 17 
Mai, Computer Games şi Critando Computers vă 
invită la un concurs de Quake, având ca premiu o 
placă Voodoo Rush. Pentru înscrieri vă rugăm con- 
tactați firma Critando Computers, la tel: 335.73.22, 
337.04.76 sau la critandoQfx.ro. 
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Reintoancenea 
celelon PoșiI 
Reuineck 
Rampage audon 


Pentru cei ce au făcut 
o oarecare pasiune pentru 
Redneck Rampage, avem 
o veste bună. Cât mai 
curând va ieși pe piață 
add-on-ul acestui joc scos 
de cei de la Interplay și 
Xatrix. La vremea lui 
Rampage-ul a fost un joc 
care pe mine personal m- 
a cam plictisit dintr-un sin- 
gur motiv: era mult prea 
monoton și după o oră, 
două, te săturai de tot. 
Acum producătorii spun că 
în acest add-on vor exista 
câteva caractere noi cum 
ar fii: Billy Ray Jeter, 
Skinny Old Coot, Daisy 
Mae, Bikers, Pigs, Cows, 


Jackalopes și poate de ce 
nu chiar Elvis. Stăpânii 
acestui add-on afirmă că 
vor exista mai mult de 10 
noi arme, ceva lupte 
printr-o mlaștină și pe o 
motocicletă. Acum nu știu 
dacă luptele se vor da 
chiar pe motor sau pe 
lângă el, dar dacă ei așa 
spun înseamnă că așa o 
fii... Jucătorul va avea 
foarte dificila misiune de a 
termina și cele 14 nivele 
noi pe care zile întregi 
niște oameni au fost plătiţi 
să l-e creeze. Dacă origi- 
nalul nu m-a impresionat 
destul de mult, poate 
acest add-on o va face.... 
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În acest an Virgin nu a fost în 
prim planul industriei jocurilor. 
Sigur însă că timpul nu este pier- 
dut, o seamă de titluri importante 
ale acestei case urmând să apară 
pe parcursul acestui an. Unul dintre 
aceste titluri este un RPG intitulat 
Swords & Sorcery: Come Devil, 
Come Darkness. La acest joc 
lucrează în acest moment printre 
alții și D.W. Bradley, autorul lui 
Wizardry VII. Din primele imagini 


saneadkiaosee 


puse la dispoziția 
noastră, influența 
seriei Wizardry 
ză asupra acestui joc 
A it este uriașă. De la 
grupa de șase per- 
sonaje pe care o conduci și până la 
grafică și interfață - similitudini 
sunt la tot pasul. Scopul tău în 
acest joc este învingerea lui Cet 
Ude D'ua Khan, lordul morții, un 
demon care s-a sculat din morți 
pentru a călca din nou în picioare 
lumea. Elementul de originalitate 
din acest joc este faptul că fiecare 
personaj din grup va putea fi con- 
trolat de către un alt jucător, com- 
ponenta de multiplayer atât de rară 
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în RPG-urile adevărate jucând un 
rol important aici. Personajele vor 
putea aparține uneia dintre cele 10 
rase și 15 clase disponibile. 
Swords and Sorcery va fi disponibil 
în luna Octombrie a acestui an. 


news 


„iievă 
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news 
IR3 


Activision a 
anunţat de curând 
apariția în această 
iarnă a unei con- 
tinuări pentru 
Heavy Gear, intitu- 
lată sugestiv 
Heavy Gear ||. Pe 
zbuciumata plan- 
etă Terra Nova s-a 
ajuns la un 
armistițiu între Confederaţia 
Orașelor - State din Nord și 
Teritoriile Sudice Aliate. 
Această alianţă doreşte să 
prevină orice altă invazie din 
exteriorul planetei. A fost for- 
mată o unitate de elită de 
Gear-uri, aceasta adunând cei 
mai buni piloți ai planetei, 
indiferent de armată sau clan. 


Aceștia au fost dotați cu echipa- 
mentele ultimului moment, 
echipamete pe măsura talentului 
lor. Misiunea acestora este infil- 
trarea planetei Caprice, poarta 
prin care au trecut toate invaziile 
terestre. Din spatele liniilor inam- 
ice va trebui să aduni informaţii 
despre efectivele și dotarea 
inamicilor ca și despre intenţiile 
acestora în legătură cu viitoare 
invazii asupra planetei Terra 
Nova. 

Misiunile se vor desfășura pe 
terenuri mult mai variate decât în 
prima parte, printre acestea 
numărându-se mlaștini, peisaje 
vulcanice, arctice sau urbane. 
Jocul va rula exclusiv pe calcula- 
toare cu suport hardware pentru 
accelerarea grafică. 
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N.I.C.E 2 este un nou sim- 





vor fii cât se poate de variate, 


ulator de mașină care prin 
grafica pe care o prezintă în 
screenshoturile pe care le 


întâlninduse din când în când 
ceaţă, ploaie, zăpadă și misiuni 
pe timp de noapte. Aproximativ 


puteţi vedea, se anunţă ca un 
concurent serios pentru simu- 
latoarele auto actuale. Produs 
de firma Synetic, acesta este 
foarte asemănător cu Need 
For Speed sau Test Drive 4. 
Vor exista două feluri în care 
se va putea juca, Arcade sau 
o simplă simulare. Peste 
douăzeci de feluri de mașini 
vor fi disponibile incluzând 
mașini ca: McLaren F1, Dodge 
Viper, Ferrari F50, AC Cobra, 
Jaguar E-type, Porsche 911, 
Mercedes 300SL, BMW 850851, 
Lamborghini Diablo, Mercedes 
600SL, Volkswagen Beetle, 
Aston Martin DB5. 

Condiţiile meteorologice 


două zeci și patru de trasee vor 
fii disponibile celor ce vor dori să 
își verifice cunoștintele în acest 
domeniu. Din punct de vedere 
tehnic N.I.C.E. 2 va suporta 
Direct3D, existând destule efecte 
vizuale importante la care autorii 
sau gândit o bună bucată de 
timp. Sistemul recomandat va fii 
simplu, jocul rulând decent pe un 
Pentium la 133 cu 16 Mb Ram. 
Problema este că orice joc are 
anumite cerinţe în momentul 
începerii campaniei de pro- 
movare a sa și cu totul altele la 
lansarea pe piaţă. Să sperăm că 
acesta va fi un caz special, de 
joc la care producătorii își vor 
respecta promisiunile. 








BLIZZARD 
ŞI ORIGIN 
ÎN TRIBUNALE 


Un fenomen interesant a început 
să se producă în lumea jocurilor. Două 
mari firme producătoare de jocuri, 
Blizzard și Origin sunt acuzaţii unor 
procese intentate de jucători. Dar să 
vedem despre ce este vorba. 

În cazul Origin este vorba de jocul 
Ultima Online. Un grup de cinci jucători 
a dat în judecată Origin Systems pen- 
tru că nu și-a îndeplinit o mare parte 
din promisiunile făcute pe cutia jocului 
sau în reclamele din mass-media. 
Origin afirmase că Ultima Online va fi 
disponibil jucătorilor 24 de ore din 24 


RECLAMA, JOCURILE 
ŞI MOTOCICLETA 
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Mai nou a început să 
se facă reclamă prin inter- 
mediul jocurilor pe calcula- 
tor. Aşa ar fi și în cazul 
celor de la Castrol şi 
Honda care își fac reclamă 
realizînd mai mult sau 
puţin un simulator de 
motocicletă. Jocul despre 
care este vorba se 
numește Castrol Honda 
Superbike World 
Champions și producători 


campul aawes 





susţin acest nume datorită 
așa zisului suport oferit de 
cele două firme pentru 
realizarea lui. 

Din punct de vedere 
grafic este destul de slăbuţ 
spun eu. Deși totul este 
poligonal nu arată la stan- 
dardele cerute. Jucătorul 
va avea posibilitatea să-și 
aranjeze cum dorește 
motorul cu ajutorul unui 
setup. Jocul va avea o 


dar problemele ce afectează serverele 
Origin fac ca acestea să fie închise 
câteva ore aproape în fiecare zi. Deși 
Origin promisese că jocul va fi în timp 
real, "lag'"-ul, o pacoste a Internetului 
face ca transmiterea de date dintre 
servere şi calculatoarele jucătorilor să 
se facă extrem de încet, ajungându-se 
uneori la situaţia în care anumite 
comenzi sunt duse la îndeplinire după 
câteva minute. Acuzate mai sunt și 
problemele serverelor care din când în 
când mai au câte un crash, situaţie în 
care se pierd toate realizările ultimilor 
minute sau ore de joc, facilitatea de 
"Save Game" neputând exista din 
motive evidente. Origin mai sunt 
acuzaţi și pentru faptul că nu specifi- 
cau pe cutia jocului că CD-ul este 
practic inutil fără un cont pe serverele 
Origin, cont ce mai costă încă 10$ pe 
lună. Acest proces ar putea fără 
îndoială creea un precedent pentru 
lumea jocurilor, în care jucătorii 
nemulțumiți de calitatea unui produs 
mult sub specificaţiile anunţate de pro- 


fiti 


Two (Split Screen) D 
Practice a 


Championship D 


cum să procedeze. 


serie de trasee care vor 
străbate câteva ţări cum ar 
fi: Marea Britanie, Statele 
Unite ale Americi, Tailanda 
și Japonia. Vor exista mai 
multe moduri în care cei 
pasionaţi vor putea juca 
acest joc, cu ar fi World 
Championship Simulation, 
practică şi trasee de aco- 
__modare și antrenament. 
Jucătorul se va putea 
întrece cu încă 23 de 
adversari controlaţi de cal- 
culator, care după spusele 
celor de la INTENSE 
ENTERTAINMENT vor 
gândi și acţiona la fel ca 
un motociclist profesionist, 
știind în anumite situații 


ducători îi dau în judecată pe aceștia. 

Într-un proces similar se află și 
firma Blizzard. Jocul împricinat este 
chiar ultima apariția a acestora, 
StarCraft. Capul de acuzare este 
transmiterea de date din calculatoarele 
pe care este instalat Starcraft spre 
serverul Blizzard fără acordul jucătoru- 
lui. Mai exact, situația este urmă- 
toarea. În momentul conectării la 
www.battle.net pentru a juca StarCraft 
în multiplayer, programul extrage din 
registry-ul Windows-ului câteva date, 
printre care numele și adresa de mail 
a utilizatorului cât și numărul de înreg- 
istrare al copiei de StarCraft instalată 
pe acel sistem, număr unic pentru 
fiecare CD. Blizzard încerca astfel să 
combată pirateria, salvând pe server 
numele și adresele de e-mail care 
încearcă să se conecteze cu același 
număr de înregistrare, denotând o 
copie pirat a jocului. 


Vă vom ţine la curent cu rezultatele 
ambelor procese. 


Producătorii sau gândit și 
la cei care vor să-și 
depășească prieteni într-o 
cursă, așa că maxim 5 
jucători se vor putea 
întrece pe o rețea locală și 
doi pe modul split screen . 
Producătorii sau gândit să- 
| facă cât mai realist din 
moment ce nu prea erau 
banii lor la mijloc așa că în 
joc se vor întâlnii sărituri, 
bușituri, răsturnări cu 
motorul, derapări și alte 
efecte văzute de noi numai 
pe la Eurosport. Dacă pro- 
ducătorii spun că va fii un 
joc bine realizat, nouă nu 
n-e rămâne decât să-i cre- 
dem și să așteptăm rezul- 
tatele muncii lor. 





l, schimbă macazul 


De departe cea mai impor- 
tantă știre este cea a schimbării 
planurilor de lucru ale celor de la 
Id Software. 

Deși iniţial John Carmack își 
propusese să lucreze împreună 
cu Brian Hook la Trinity în timp 
ce restul echipei urma să real- 
izeze un add-on de Quake II, 
toate aceste lucruri s-au schim- 
bat. Toată munca depusă pentru 
Mission Pack va fi rescrisă pen- 
tru un engine modificat de 
Quake II, care împreună cu un 
nou stil de adresare a problemei 
client/server pentru multiplayer 
capătă din acest moment titu- 
latura oficială de QUAKE III. 
Engine-ul grafic al acestui joc 
va rula exclusiv pe accelera- 
toare grafice. Cerinţele de sis- 
tem ale noului joc sunt estimate 
a fi cu 50% mai ridicate 
decât cele ale 
Quake Il-ului. 
Din plăcile 
existente pe 
piață în acest 
moment, John Carmack reco- 
mandă călduros acceleratoarele 
grafice dotate cu un chipset 
Voodoo 2 şi 12Mb de memo- 
rie. Dar nu se știe niciodată 
căt de mult va dura proce- 
sul de creaţia al Quake III- 
ului, ce plăci vor apărea 
între timp, și mai ales ce 
idei o să mai treacă prin 
capul lui Carmack, idei 
ce vor depăși probabil 
până și performanţele 
unui Voodoo 2. 
Răspunsul celor de la 
Id în legătură cu valul 
de critici pe care l-au primit la 
aflarea veștii că Quake III nu va 
funcționa fără un accelerator 


Comunitatea 
quakerilor continuă 
să fie una dintre cele 
mai largi comunităţi 
de jucători online. 
Lumea lor a avut 








parte și în această 
ultimă lună de o 
mulțime de știri. 
Activision a anunţat 
că va produce o con- 
versie de Quake II 


grafic a fost: "Proteste contra 
progresului au existat întotdeau- 
na. Au existat proteste contra 


jocurilor ce nu rulau decât în 


VGA și proteste contra jocurilor 
ce necesită un Pentium. Pentru 
cei care nu au un accelerator 
grafic vor exista şi alte jocuri first 
person pe care le vor putea 


juca." 


Ca o știre de ultim moment, 


Id Software a = 


anunţat că drep- 
turile de 














dis- 
tribuție 
pentru 
următorul lor 
mare joc - Quake 
III - vor aparţine tot 
partenerului lor mai 
vechi, Activision, 
firma care s-a ocupat 
și de distribuţia lui 
Quake II. Activision a 
vândut deja 850.000 de 
copii de Quake II, 
numărul acestora 
urmând să atingă 1.000.000 
până la începutul verii, după 
unele estimări. 


pentru Nintendo 64, 
aceasta urmând con- 
versiei de Quake | ce 
se bucură în aceste 
zile de un mare suc- 
ces. 




















Noua linie 
ile produse Mainox 


Matrox Graphics Inc., 
una dintre companiile de 
vâri în domeniul accelera- 
toarelor grafice și-a 
anunţat noua linie de pro- 
duse. Primul dintre aces- 
tea este Matrox Millenium 
G200, o placă pe care vor 
coexista cu chipsetul 
MGA-G200, 8 sau 16Mb 
de SGRAM. Preţul estimat al variantei cu 8Mb 
este de 169$. Folosind din plin capacităţile slo- 
tului AGP 2x, Matrox Millenium G-200 
depășește performanţele până acum de 
neatins ale Matrox Millenium II. Varianta cu 
16Mb de memorie va putea rula rezoluţii de 
până la 1920x1200 într-o 
adâncime de culoare de 24 de 
biți. Un alt lucru interesant este 
că chipsetul suportă standardul 
OpenGI, intrând astfel în com- 
petiție directă cu mai vechea 
noastră cunoștință, 3Dfx. La un 
preț ceva mai redus și cu perfor- 
manțe mai apropiate de cele cu 
care suntem obișnuiți, va deveni 
disponibilă și Matrox Mystique - 
G200. 


Săli «le jocuri 
NU glumă 


Quake | și-a făcut apariţia la începutul 
lunii Mai și în sălile de jocuri de peste 
ocean. Produsă de LBE Systems, această 
versiune de Quake va putea fi jucată în 
multiplayer de până la 64 jucători. În 
lipsa jucătorilor vor putea fi introduși 
boți specializați în multiplayer. În 
modul single player jocul va con- 
ține arme noi, animații mai detali- 


New MGA-G200 chip 
offers uncompromising 20, 
3 








ate ale tuturor monștrilor și evidenta opțiune 
"Continue?" din momentul morţii. Mașinile de joc 
se bazează pe procesoare Intel Pentium |! și 
placile video Quantum 3D Obsidian 2. 





MMX"'" ENHANCED 
PROCESSOR 


AMD 
news 


Firma AMD a dat publicității 
câteva știri importante în luna 
Aprilie. Procesorul AMD K6 la 
300Mhz a intrat în producţia de 
serie, acest procesor fiind bazat 
pe tehnologia de 0.25 microni, 
ca și fratele său mai mic de 
266Mhz. Avantajul principal al 
acestor procesoare este faptul 
că utilizează încă Slot 7, o 
alternativă mult mai ieftină pen- 
tru Slot 1 produs de Intel. Preţul 
acestor procesoare este de 246 
și respectiv 156$ la 
achiziționarea unei cantităţi de 
1000 de procesoare. 

Mai importante sunt însă 
știrile ce privesc viitorul. 
Numele oficial al procesorului 
cunoscut astăzi ca K6 3D a fost 
schimbat în K6-2. Setul de 21 
de instrucţiuni specifice 
operaţiilor 3D a fost brevetat și 
înregistrat sub numele de 
3DNow/!, această tehnologie 
fiind speranţa celor de la AMD 
în lupta cu principalul lor con- 
curent, Intel. 


Un DVD și mai multe stantane 


Forumul DVD care să aducă mult 
așteptatul acord și un standard unic nu a 
rezistat nici măcar cele câteva zile cât a 
durat CeBit '98. În timp ce DVD-ROM-ul 
este universal acceptat, DVD-RAM s-a 
"spart" în mai multe standarde incompati- 
bile între ele și incompatibile cu DVD- 
ROM. Mai precis, este vorba despre 
tehnologiile DVD-RAM conform 
specificaţiilor iniţiale (Toshiba, Hitachi și 
Matsushita), ASMO (Fujitsu), MMVF (Nec) 
și o nouă variantă DVD-RAM gândită de 
Sony, Philips și Hewlett-Packard. 
Atmosfera generală este similară cu aceea 
de la debutul tehnologiilor de accelerare 
3D, și debandada va continua o bună 
bucată de vreme. Ca să fiţi siguri de a 
putea citi toate DVD-urile de pe piaţă, va 
trebui să achiziționaţi unul dintre viitoarele 
cititoare multistandard, mai complexe, mai 
scumpe și mai puţin fiabile decât dacă ar fi 


existat o tehnologie unică. și ca să ne 
"bucure" și mai tare, marile concerne holly- 
woodiene și-au anunţat sprijinul pentru un 
alt format de stocare a filmelor, botezat 
DIVX (Digital Video Experience). Acesta 
este bineînţeles incompatibil cu celelalte 
tipuri de DVD și prezintă câteva particular- 
ități lipsite de cel mai elementar bun simţ. 
Filmul va fi stocat în mod criptat pe disc și 
vizionarea acestuia va fi posibilă doar după 
conectarea prin modem (incorporat în 
aparatul video) la un centru specializat 
unde veţi lăsa numărul cărţii bancare. 
Primele câteva vizionări vor fi plătite în 
acest mod (ceea ce explică și prețul de 
sub 5$ al unui disk). Evident că această 
tehnică ridicolă de taxare interzice practic 
DIVX-ul în toată Europa de Est, unde con- 
turile bancare și cărțile de credit sunt foarte 
departe de a fi devenit o facilitate curentă 
de plată. 


$3 iese la cumpărături 


De curând, S3 a achiziţionat o canti- 
tate importantă de brevete împreună 
(bineînţeles) cu firma care le deţinea - 
"Exponential Technology”. 

Brevetele sunt legate de realizarea 
unor microprocesoare CISC-RISC pe 64 
de biţi de viteză mare, folosind o tehnolo- 
gie hibridă cu tranzistoare MOS și bipo- 
lare. Inginerii de la această firmă au 
demonstrat încă din 1996 că sunt capabili 
de a realiza un procesor care să 
funcţioneze la o jumătate de gigaHertz 
(500MHz!). Rămâne de văzut în ce 


măsură acestea vor fi utilizate la 
realizarea unor produse de vârf pentru 
profesioniști sau a unor procesoare de 
larg consum care să concureze generația 
viitoare de procesoare pe 64 de biţi. La fel 
de neclară este poziţia firmei S3 pe piața 
cardurilor grafice, unde a pierdut foarte 
mult teren datorită performanţelor de 
accelerare 3D extrem de reduse ale fami- 
liei Virge. Este însă clar că dacă S3 nu 
prezintă până în vară un nou chipset graf- 
ic mai puternic, ei riscă să dispară total 
din industria plăcilor video. 


Politica marilor companii 


afectează piața 


La sfârșitul lunii lanuarie 
gigantul Compaq a încheiat ceea 
ce a fost numită ulterior "cea mai 
importantă achiziţie din istoria 
industriei tehnologiei informatice”. 
Compaq a plătit 9.6 miliarde $ 
pentru cumpărarea firmei Digital 
Equipment creeând a doua firmă 
ca dimensiuni in domeniul infor- 
matic. 

Interesant este că această 
preluare a avut efecte și pe piaţa 
românească unde aproape imedi- 
at după merging, Omnilogic BGS 
a semnat contractul de distribuţie 
pentru România. Cunoscând polit- 
ica agresivă în domeniul prețurilor 
și availabilității a Omnilogic BGS, 


e omeu ki) same s 


suntem convinși că nominalizarea 
acesteia va modifica radical în 
bine volumul și structura 
vânzărilor de produse Compaq în 
România. Ca pe orice piaţă în 
curs de dezvoltare, apariția unor 
produse brand-name ale unor 
firme de renume pe piaţa 
românească nu poate fi consider- 
ată decât ca un câștig. 

Pe lângă politica de scădere a 
prețurilor, accentul ar trebui pus și 
pe profesionalism și un standard 
impecabil al calităţii. Firma 
Omnilogic va comercializa o gamă 
largă de produse Compaq de la 
servere la monitoare și calcula- 
toare portabile. 
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RĂSPUNSURI LA SCRISORI 


Ca urmare a apelului meu din numărul trecut, 
numărul de mail-uri pe care le-am primit s-a dublat. 
Aparent, bucla de histerezis nu se numără printre 
subiectele voastre preferate și asta e foarte bine, 
pentru că, oricum n-aveam de gând să scriu despre 
așa ceva. Mulţumesc așadar tuturor acelora care și- 
au dat osteneala de a-mi scrie și ale căror sugestii, 
idei și critici le-am luat în considerare la redactarea 
acestui articol. Dintre aceștia, s-a remarcat net Liviu 
Andreescu din București care mi-a trimis mai multe 
mail-uri foarte bine documentate; încă vreo trei citi- 
tori ca el și articolele s-ar scrie singure. 

Aceia dintre voi care s-au arătat ușor 
nemulțumiți de faptul că a-m privilegiat posesorii de 
S3 Virge pot găsi de această dată pe CD-ul revistei 
programe pentru modificarea parametrilor de 
funcţionare la cam toate chipseturile grafice de pe 
piață, în directorul overclocking. De la MGA la 
Voodoo2, totul poate fi forțat, optimizat, modificat, 
dar evident că faceţi toate experimentele pe riscul 
vostru. Nu putem să fim făcuţi responsabili pentru 
că v-aţi transformat cardul video într-un reșou, deci 
jucaţi-vă cu prudenţă cu parametrii sensibili. 

Voi răspunde personal lui Alex din Timișoara 
care îmi sugerează să consacru un spațiu mai mare 
explicaţiilor privitoare la tehnologia MMX și la uti- 
lizările acesteia. Din păcate, subiectul este cam 
vechi și nu ne putem lansa într-o descriere detali- 
ată, dar pentru că Alex a chiulit de la lecţia cu prici- 
na putem încerca o prezentare pe scurt. Deci: MMX 
este un set de 57 de noi instrucţiuni specializate 
pentru multimedia, un standard conceput de Intel și 
licenţiat tuturor celorlalte firme producătoare de pro- 
cesoare. Pe scurt, operațiile repetitive asupra pix- 
elilor sau eşantioanelor sonore (extrem de întâlnite 
în jocuri) se pot face în paralel, ele vor fi astfel de 
câteva ori mai rapide și fluiditatea graficii va fi net 
ameliorată. Cu o condiţie esenţială: jocul să fie opti- 
mizat pentru MMX, adică să știe să recunoască 
procesoarele cu pricina și să tragă foloase din noile 
instrucțiuni. Este deci de bănuit că jocurile vechi nu 
vor ști să profite de aceste facilităţi și că nu vor 
prezenta un spor de viteză (de altfel, chiar și o 
bună parte dintre jocurile noi nu sunt optimizate 
pentru MMX). Ar mai fi de menţionat că toate proce- 
soarele din actuala generaţie (6x86MX alias MII, 
IDT C6, K6, Pentium MMX, Pentium II) suportă 
tehnologia cu pricina, deci nu se pune problema 
unei alegeri. 

Un răspuns colectiv pentru o categorie de mail- 
uri din ce în ce mai dese: n-am! N-am adrese de 
vânzători, n-am numere de telefon, n-am prospecte 
și nici un fel de procesoare, plăci de bază sau car- 
duri grafice de vânzare. Îmi pare foarte rău pentru 
"solicitanţi”, dar nu le pot sta la dispoziție cu astfel 
de informaţii detaliate și în nici un caz nu mă pot 
improviza în comerciant ambulant de hardware. 

Pentru toţi cei care au remarcat că .plan-ul lui 
John Carmack nu corespundea cu afirmaţiile mele, 
există o explicaţie foarte simplă. Între momentul în 
care articolul a fost scris și apariţia revistei, John șşi- 
a actualizat fișierul .plan. Că doar nu-i putem cere 
să se sincronizeze cu noi. lar în ce privește noile lui 
idei, citiţi în continuare. 
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Știrea este deja notorie: între 
Quake |! și Trinity programatorii-de 
la Id Software au.găsit amuzant să 
strecoare un-neașteptat Quake III 
bazat (atenţie!) pe un motor grafic 
cu totul nou care este probabil cel 
care va sta la baza generaţiei 
post-Quake. Detaliile se pot afla 
cu un finger la adresa 
johncQidsoftware.com 

Prima veste importantă este că 
modul rendering pur software va 
dispărea. Adio cardurile "2D only” 
(Tseng-urile, Cirrus Logic, S3 Trio, 
Number Nine) ca și accelera- 
toarele incapabile să ofere perfor- 
manțele necesare engine-ului 
grafic (pe bază de Virge, Mpact, 
Laguna și alte. chipseturi subnu- 
trite). lar dintre celelalte carduri, 
nu toate vor face faţă cerinţelor. 
De la Carmack citire ... 

Acceleratoarele pe bază de 
Voodoo 1 vor fi relativ lente și nu 
vor putea profita de noul mod 24 
de biţi. Dar imaginea va arăta bine 
și viteza va fi acceptabilă, și asta 
contează la urma urmei. Evident 
că Voodoo 2 va fi perfect pentru 
Quake III și plăcile cu 12 Mo sunt 
excelente pentru a juca în-mod- 
urile cu texturile la nivelul maxim 
de detaliu. Cele 2 unităţi de prelu- 
crare a-texturilor nu vor putea fi 
folosite simultan, ca în Quake II, 
aşa că ne putem aștepta ca una 
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dintre ele să aibă doar atribuții 
minore de îmbunătăţire a calităţii 
imaginii. Permedia 2 este mult 
mai limitată și va avea o viteză 
„egală cam cu 2/3 din cea pe care 
o prezintă acum în Quake II (deja 
mică). Calitatea imaginii va lăsa 
de dorit, iar modul 24 de biţi este 
atât de lent încât nu va fi utilizabil. 
ATI Rage Pro are toate funcţional- 
itățile obligatorii, dar nu și viteza 
necesară. Scurt, dar edificator. 


pe vremea când 2D-ul 
era la foarte mare cin- 
ste. Partea de acceler- 
are 2D depășește 
orice aşteptări, fiind 
cam cu 80% mai 
rapidă decât la 
Millenium II (și cred c- 
am spus totul aici). 
Nici componenta de 
accelerare 3D, care ne 
interesează cel mai 


Un Matrox 
G-200, așa cum 
ar trebui să arate 
și în magazinele 
de la noi. 


Intel i740 posedă un potenţial 
remarcabil și nu va avea nici o 
problemă să execute Quake III în 
modul grafic cel mai pretenţios. 
Funcţionalităţile AGP (DiME) vor fi 
un avantaj enorm pentru redarea 
corectă și integrală a texturilor. 
Rendition V2100/V2200 șunt sur- 
prinzător de bine cotate - ele se. 
vor'situa la nivelul de performanţă 
al unui Voodoo'1. Deși în modul 
„24 de biţi ele sunt chipseturile cele 
mai complet "echipate" la ora 
actuală, sunt prea lente ca să 
putem anticipa o'viteză rezonabilă. 
„John recomandă 8 Mo de RAM pe 
„placă. Power VR PCX2 nu.va 
putea executa Quake III. Bye, bye, 
Nec și poate ne mai vedem cu 
altă ocazie (PVRSG?). Riva 128 
este un caz special: un chipset 
foarte rapid căruia îi lipsește o 
funcţionalitate indispensabilă pen- 
tru noul engine grafic. Evident că 
se poate pune la punct o emulare 
software (prin driver), dar viteza 
va fi mai scăzută și Riva nu se va 
dovedi mai rapidă decât un 
Voodoo 1. şi ca să încheiem într- 
un-ton optimist, cardurile cele mai 
bune încă nu au apărut. Dar până 
„atunci, răbdare și sărăţele. Cu chi- 
men. și până una-alta, să azvârlim 
o privire spre noii veniţi. 








Proaspăt; 
proaspăte G- 
200; 3D 
Conspiracy şi 
"ENIISA 


Nici nu s-au liniștit bine valurile 
făcute de lansarea Voodoo2, 
PVRSG şi Riva ZX, că două noi 
anunţuri au venit să întețească fur- 
tuna care răvășește de la o vreme 
domeniul plăcilor video cu capac- 


ităţi de accelerare 3D. Practic, un 


al doilea val de acceleratoare 


apare pe piaţă și Voodoo2 nu a 


marcat decât debutul acestuia (un 
început foarte în forță, e drept). 
„Prima știre importantă ne 
sosește de la Matrox, care s-au 
decis în sfârșit să meargă pe dru- 
mul cel bun. După un Mystique 
acum demodat, după un m3D pe 
bază de PowerVR PCX2 
(Videologic - Nec), proiectanţii s- 
au înduplecat să ne ofere o placă 
grafică serioasă 100% Matrox 
numită. G-200, care să preia ștafe- 
ta dusă atâta vreme de presti- 
gioasa familie Millenium, încă de 


tare, nu se lasă mai 
prejos și anunţă niște cifre foarte 
interesante (75 de milioane de pix- 
eli pe secundă și 1.5 milioane de 
triunghiuri pe secundă). Versiunea 
preliminară a lui G-200 prezintă în 
jocuri performanţe comparabile cu 
cele obținute de Voodoo2, chiar 
dacă la capitolul potenţial nefolosit, 
Voodoo mai are încă destule de 
exploatat. În ceea ce privește 
funcționalităţile 3D ale noului pro- 
dus Matrox, acestea sunt cât se 
poate de complete, spre deosebire 
de Mystique care era cam 
sărăcuţă la acest capitol. Nici 
antialiasingul, nici filtrajul 
bilinear/trilinear, nici procesarea de 
texturi multiple (engine-ul Quake || 
să trăiască) şi nici mip-mappingul 
la nivel de pixel (mulțumim, nenea 
Carmack) nu au fost uitate de 
această dată. Pe card se află și un 
chip pentru operaţii în virgulă 
mobilă (că tot sunt la modă car- 
durile cu mai multe chipuri pe ele) 
dedicat exclusiv setup-ului geo- 
metric, care oferă o putere de cal- 
cul impresionantă chiar dacă nu la 
nivelul unui Voodoo2. Nu ni se 
spune nimic despre funcționalități 
avansate precum bump mapping, 
filtraj anizotropic sau compresie de 
textură (acestea putând fi emulate 


Aceste capturi de ecran fac parte dintr-un 
demo de rendering 3D în timp real, spe- 
cial realizat pentru Matrox G-200, la 
rezoluția 640x400 în 24 de biţi. Pe un 
Pentiumil la 266Mhz, demo-ul afișează o 
viteză excelentă între 30 și 60 fps. 
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software). În schimb, 
G-200 se laudă cu 
un suport de mod 
grafic accelerat 32 
de biţi (4 miliarde de 
culori) extrem de 
rapid, care nu se 
regăsește pe pro- 
dusele concurente. 
„„Acest:mod va putea 
fi utilizat şi de jocurile 
în 16 biţi (65000 de 
culori) folosind 
tehnologia Vibrant 
Color Quality (VCG), 
care efectuează... 

- “toate calculele de... 
-rendering în 32 de 
„biţi și apoi "traduce" 
„rezultatul în.16 biţi. - 
„Placa'va admite o. -.. 
Versiune AGP.X2 cu . 

“suport DiME și va 
include șloturi de: 
expansiune în care 
vor putea fi "înfipte" . 
„module de intrare și 
„ieşire pentru semnal 
- videocomplex (ce vor. 
“permite achiziția de 
secvențe video și 
“jocul pe ecranul tele- 
3 'vizorului): ca și pentru 
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Riva 128 ZX (AGP) 


Voodoo 1 

1740 (AGP) 
Rendition V2200 
Power VR PCX2 


ATI Rage Pro (AGP) 
Permedia 2 


“pentru DirectX6, ca. 
“şiun ICD'pentru. 
OpenGL, se: află ? ie RĂI 
"faza-de beta testing ȘI-Vor. trebui i 
să fie finalizate până în iunie, când . 
versiunea finală a.G- 200 va fi - 
lânsată pe piaţă. Preţul-este încă 
neprecizat, dar un oficial dela 
“" Matrox.a declarat că placa video. 
“produsă de ei va-costa'din start 
“mai puțin. decât un Voodoo2. Deja - 
visez ...Rendition ne anunţă o : 
evoluție interesantă a cardurilor. 
“sale pe bază'de V2200, în... 
"așteptarea lansării familiei V3000. 
“Un procesor specializat pentru 
accelerarea calculului. geometric 
| "(funcţionalitate prevăzută! în. 


OpenGL) numit Pinolite (de la 
“Fujitsu, Microelectronies) va fi - 


„adăugat pe placă. Da, am.seris 
“bine, caleul geometric și nu doar 
“setup. geometric, începem să-ne.- 


“ “apropiem de caracteristicile acecel- 


“ eratoarelor pe bază de GLint, .. 

- folosite în sistemele grafice profer 

'sioniste cu aplicaţii OpenGL. 

Rezutatul așteptat este o; creştere 

importantă a performanţelor î în 

ia OpenGL și nu numai: (Pinolite. 
“putându- se ocupa şi de iluminarea . 
dinamică) ceea ce va: face din . — 


Matrox G-200 (AGP) 


Ra 128 (AGP) 
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[O] Forsaken BI Quake || timedemo1 





Notă: cifrele din graficul de mai sus au fost obținute pe un sistem cu procesor Pentium 

II la 266MHz cu un bus AGP x1 (chipset Intel 440LX) și cu 64 Mo de SDRAM. Este de 

așteptat ca performanțele cardurilor AGP să evolueze pe un bus AGP x2 (acelea care 
:] acceptă așa ceva) pe o placă de bază cu chipset Intel 440 BX, de exemplu. 


CI Forsaken BI Quake || timedemo1 





Notă: cifrele din graficul de mai sus au fost obținute pe un sistem cu procesor Pentium 
'] MMX la 200MHz cu 64 Mo de SDRAM. Toate cardurile testate sunt în versiune PCI, 
;] inclusiv cel pe bază de i740 (este vorba despre Real3D Starfighter care "păcălește” i740 


„| ca să funcţioneze și pe PCI). Este de așteptat ca versiunile AGP să dea performanțe 
'] ușor mai ridicate. Observațiile privitoare la drivere sunt identice cu cele de la graficul 
precedent. 





- “cardurile bazate pe aceste circuite 
un competitor interesant (V2200 


fiind destul de puţin în spatele lui 


„.:Voodo01). Dacă și problemele pe 


“care V2x00 le au cu anumite jocuri 


2D.vor fi rezolvate și dacă nivelul 


i de preț de 100$ va rămâne 


“neschimbat (ca la Diamond Stealth 
"II, de exemplu), e clar că ne vom... 
“ afla în fața unui cocktail: 2D+3D cu 


un raport. calitate/preţ inegalat nici” 
măcar. de familia Voodoo. 
Combinația: V2200- -Pinolite este. 


cunoscută deocamdată. ca "3D. 


„ Conspiracy" și sunt sigur că vom 
“mai auzi acest nume, -..-. 


Un chipset încă și mai ispititor, 
dar într-o perspectivă ceva mai 


“îndepărtată, este Riva TNT4 de la 


nVidia, urmaș al rapidului-Riva 
128. Chiar dacă până la toamnă 


„mai este ceva vreme, anunțul de 


„presă ne lasă gura apă. TNT4 
“anunţă o rată de procesare de 250 


de milioane de pixeli pe secundă 


“(comparat cu'90 de milioane con- 
„statate la Voodoo2 și cu 60 de mil- 


Com 00. AME S. 


ioane la i740) şi de 8 milioane de 
triunghiuri pe secundă (comparat 


cu aproape 3 milioane constatate 
la Voodoo02 și cu 1.4 milioane la 
i740). Aparent, performanţa unei 
singure plăci grafice cu TNTA4 va fi 
mai mare decât.a două Voodoo2 
puse în paralel, dar să nu uităm 
că acestea sunt doar promisiuni. 
sase în stadiul de promisiune se 
traj anizotropic, setup geometric; 
texturare multiplă într-o singură 
trecere, procesare a doi pixeli în 
paralel. în modul 16 biţi). Dar dacă 
TNT4 apare la timp şi își- respectă 
promisiunile, va zdrobi orice alt 


concurent (inclusiv Voodoo02) și va 
“împinge în jos toate prețurile la 
carduri grafice (preţul estimat fiind 


de 45$/chip în cantităţi de 10.000 
și de cam 250$ pentru o versiune 
cu 8Mo a unei plăci complete). 
Concluzia celor afirmate mai 
sus este că Voodoo2 va avea o 
viață foarte-grea dacă vrea să . 
rămână suveranul de necontestat 
al acceleratoarelor 3D.-3Dfx va 
trebui să ne convingă-că-noile 'ări- 
vere pot îmbunătăți și mai mult 


performanţele și (de ce nu) să ne 


demonstreze că se poate mai 


“ieftin decât nivelul actual de preț. 


Dar deocamdată, să lăsărm visele 
şi să revenim Ja realitate. 
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Înainte de a comenta graficele 
pe care știu-că le așteptați încă de 
numărul trecut, se impun câteva 


“precizări. În-primul rând, vom dis- 


cuta de performanţa reală a car- 
durilor cu PVRSG, care s-a 
dovedit a fi mult mai aproape de 


"- așteptări în demonstraţia cu dri- 
verele beta, făcută de către Nec la 


expoziția CeBit '98 de la Hanovra 
(din martie). După o primă impre-, 


sie dezolantă de la prezentarea 


oficială de acum două luni, 


„Videologic și Nec au făcut un ade- 
"“vărat show cu o versiune alfa a 


plăcii (la numai 66MHz în loc de 
cei 90MHz plănuiţi pentru versi- 
unea finală) și au răsturnat toate 
părerile care se formaseră anteri- 
or..O fi vreo nouă tehnică de 
reclamă, crearea de controverse 
în jurul cardurilor PVRSG. Cert e 
că pe mine:m-au făcut extrem de 
curios şi aștept cu nerăbdare 
urmarea. - 
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Nud... Riva zx în carne și oase. 


Cele două grafice pe care le 
vedeți aici.prezintă un gen'de "top" 
al performanţelor diferitelor chipse- 
turi. Unele dintre cifrele prezentate 
au fost obţinute de mine, altele 
provin de la testele executate de 
firmele producătoare în cadrul 
unor expoziţii sau conferinţe de 
presă, deci nu pot garanta. pentru 
exactitatea acestora. În plus, se 
pot înregistra variaţii destul de 
importante mergând până la 20%, 
în funcţie de placa video pe'care 
este integrat chipsetul (evident un 
noname cu memorie lentă va fi 
mai prost decât un card de 
marcă). 

Valorile au fost obținute atât pe 
un sistem cu un procesor foarte 
puternic (Pentium 1 266MHz), cât. 
și pe un procesor mai apropiat de. 
media actuală (Pentium MMX. 
200MHz).::Am ales două jocuri 
care, în opinia mea, ilustrează cel 
mai bine performanţele reale și 
anume: Forsaken pentru a carac- 
teriza potenţialul în Direct3D și 
Quake || pentru OpenGL. 

De remarcat că Voodoo2 
folosește driverele vechi și că 


ambele jocuri nu pot utiliza o parte. * 


din noile funcționalități ale chipse- 
- tului de la 3DFx. Cardul PVRSG 


testat are o versiune alfa a chipului 


(la 66MHz în loc de 90MHz) și. -: 
funcţionează cu drivere beta (Nec 
- optimişti ca de obicei - ne promit 
o dublare a performanţelor). 
Matrox G-200 include o versiune 
beta a chipului și folosește un sim- 
plu wrapper în locul driverului 
OpenGL, de altfel ca și i740 (ame- 
liorări de cam'50%-70% sunt 
așteptate la versiunile finale). Riva 
128, Riva 128 ZX și ATI Rage Pro 
utilizează versiuni beta ale driveru- 
lui OpenGL, dar nu se așteaptă 
mari variaţii de viteză pe viitor, ci 
doar îmbunătăţiri ale calităţii imag- 
inii. Pe CD-ul revistei puteţi găsi în 
directorul opengl driverele beta 
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OpenGL pentru cardurile cu 
chipseturi Riva şi ATI Rage Pro. 

Voodoo2 este. deci, de departe, 
cel mai performant chipset de 
accelerare 3D, inclusiv pe proce- 
soare nu foarte puternice cum ar fi 
Pentium MMX 200 MHz. Dintre 
plăcile: pe bus PCI, cele bazate pe 
acest chipset sunt şi vor rămâne 
cea mai solidă opțiune, în ciuda. 
unui preț cam piperat. 

Ca soluții 2D+3D, cele bazate 
pe Riva 128 și-V2200 apar ca fiind 
foarte interesante. Odată ce tre- 
cem la procesoare mai puternice 


și la busul AGP, situaţia se:schim- 


bă radical --suntem pe un teren. 


-mișcător.Voodoo2 este talonat 


îndeaproape de adversari foarte 
periculoși, care în plus ameninţă 
cu soluţii integrate 2D+3D mai ief- 


„tine. 


Riva rămâne în continuare un 
concurent de marcă, iar i740 arată 
aptitudini evidente pentru a 'aca- 
para toată piața de preţ scăzut. 
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întâi", pasageri precum Diamond 
(Monster 3D II, versiunea 8Mo- 
250$, versiunea 12Mo-300$), 
Creative Labs (CL Voodoo 2, 8Mo- 
230$, 12Mo-300$) și Quantum 
(Quantum Obsidian 2S-12 TV, 
12Mo-330$). La "clasa a doua", au 
anunţat carduri firme precum 
Orchid (Orchid Righteous 3D II, 
8Mo-250$, 12Mo-300$), Guillemot 
(Maxi Gamer Voodoo2, 8Mo- 
280$), STB (Black Magic 3D, 
8Mo-200$, 12Mo-300$). Undeva 
pe culoar stă Jazz Multimedia, cu 
un bilet redus de student (Jazz 
Renegade 3D, 12Mo-200$, cardul 


“se va vinde fără bundle de jocuri). 


Deocamdată, numai Diamond și 
Creative au reușit să-și îndeplin- 
ească promisiunea şi să scoată 
efectiv pe piață un produs pe bază 
de Voodoo2 și:se pare că stocurile 
de chipuri de la 3Dfx sunt deja 
epuizate, ca și stocurile de la 
Silicon Magic, cel mai important 
fabricant de EDO DRAM la 20 și 
25 ns. Suntem deci departe de o 
concurenţă reală pe acest seg- 
ment de piaţă, Diamond și 
Creative fixând prețul cu aroganță, 
ca doi clienţi privilegiați ai 3Dfx. 
Poate măcar presiunea din partea 
chipseturilor rivale (PVRSG, G-. 
200) să mai: coboare puţin 


”ştacheta ridicată a preţului, dar - - 
"avem de așteptat vreo două luni. 


Odată cu noua generaţie de 
acceleratoare grafice, ni se 
pregătește lansarea unor versiuni 
proaspete din toate bibliotecile 
importante de funcţii 3D. DirectXx6 


Faceţi cunoștință - Creative Voodoo 2 


SID 
DOUA fzeurală 


Trenul Voodoo2 a prins viteză 
și din ce în ce mai mulți pasageri 
se urcă din mers în speranţa de a 
mai prinde un loc liber. La "clasa 





de la Microsoft, care va ieși cam 
în același timp cu Windows 98, va 
oferi un Direct3D ameliorat, care 
va conţine tehnologie de compre- 
sie a texturilor (cumpărată de la 
S3). Compresia va permite sto- 
carea de texturi mai mari în mem- 
orie mai mică şi deci manevrarea 


Mai mult decât produse, 3IM vă oferă SOLUȚII... 









Antistrălucire 


e: 


Antiradiaţie 
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Confidenţialitate 





Curăţare rapidă şi uşoară cu 
o cârpă moale și umedă 
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Nu mai este nevoie de solvenţi 
speciali pentru curățare 
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rapidă a acestora 
- rezultatul final fiind o ameliorare 


netă a calităţii vizuale și a fluidităţii 
jocurilor. Tot pentru Direct3D versi- 
unea 6, Microsoft au cumpărat 
tehnologia "bump mapping" de la 
TriTech. "Bump mapping'"-ul este o 
tehnică specială care permite tex- 
turarea obiectelor descrise de 
curbe nelineare a căror aspect se 
modifică dinamic, deci nu se lim- 
itează la banalele poliedre 
colțuroase şi rigide. În sfârşit 
Direct3D va începe, cu mare timid- 
itate, să suporte accelerarea hard- 
ware a operaţiilor de setup geo- 
metric; cam era momentul, având 
în vedere că multe carduri vor 
încorpora chipuri specializate. SGI 
au anunţat și ei o nouă versiune a 
APl-ului OpenGL, care va include 
la rândul ei "bump mapping", 
funcționalități sporite pentru accel- 
erarea calculului geometric și alte 
bunătăţi apetisante pe care sper 
să le vedem cât mai curând imple- 
mentate în jocuri. Nici noua versi- 
une a Glide nu se lasă mai prejos : 
"bump mapping" (e drept, o parte 
din calculele necesare sunt făcute 
în software), filtraj anizotropic și-o 
puzderie de alte efecte grafice 
care ne fac să credem că jocurile 
anului viitor vor arăta încă şi mai 
bine decât realizările de vârt de la 
ora actuală. 


O €. oc. 
Noi 
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Celeron 
Şi AMIID 16310 


Celeron este noul procesor de 
la Intel, care în versiunea 266MHz 
(unică) nu ajunge decât la nivelul 
de performanţă al unui banal 
Pentium MMX 200 (sau MMX 233, 
dacă se utilizează un chipset TX). 
În aplicaţiile de birotică şi financia- 
re, Celeron este chiar mai prost 
decât un Cyrix cu un PR echiva- 
lent. Noul produs al inginerilor din 
Silicon Valley este un Pentium || 
lipsit de al doilea nivel de memorie 
cache și deci categoric mai ieftin 
decât acesta. Dar și mult mai prost 
pentru anumite aplicaţii. Drept 
dovadă, Intel a renunţat la proiec- 
tul de a numi acest procesor tot 
Pentium Il, eventual cu un sufix 
care să marcheze diferența. Este 
clar că prin această manevră se 
urmărește ca prestigiul mărcii să 
rămână intact, dar nu cred că 
vânzătorii de hardware vor putea fi 
împiedicaţi să folosească apelaţia. 
"Pentium || Celeron" la toate sis- 
temele care integrează procesorul 
cu pricina. 

În plus, plăcile de bază mini- 
ATX care utilizează chipsetul de 
cost scăzut Intel EX și care se vor 
afla în 90% din sistemele Celeron 
nu acceptă un Pentium |; pur și 
simplu cartușul acestuia nu 
încape! (Celeron este lipsit de 
radiatorul protector cu care este 
echipat PII). Cu alte cuvinte, un 
astfel de computer nu va accepta 
nici un fel de upgrade. Vă las să 
trageţi singuri concluziile. 


Pertormanta in jocuri 


Preptiiuar | 266 DR 
Celeron 286 


Prostia MD 2003. [N 


AND IRG 266 | 











Dar, pentru ca fanii Intel să nu 
cadă într-o neagră disperare, tre- 
buie să remarcăm performanțele 
remarcabile pe care Celeron le 
înregistrează odată ce este intro- 
dus un card Voodoo2 în sistem. 
Într-adevăr, acceleratorul încarcă 
texturile necesare în joc, după 
care memoria nu mai este solici- 
tată foarte intens și deci lipsa 
cache-ului L2 nu se mai face 
simțită foarte tare, contând doar 
forța excelentului FPU "moștenit" 
de la Pentium Il. În plus, cei care 
au banii pentru o placă de bază 
dotată cu noul chipset Intel 440BX 
pot forţa viteza procesorului până 
la 400MHz (4x100MHz !!!). E 
drept, nimeni nu garantează că va 
funcţiona perfect, dar câteva 
încercări reușite au fost anunţate 
pe site-urile Internet specializate şi 
se pare că procesorul capătă o 
forță de calcul incredibilă (cel 
puţin, pentru un chip Intel aflat la 
bariera celor 200$). E drept că 
placa de bază e scumpă și nici 
memoria SDRAM de 6 sau 8ns 
necesară unei bune funcţionări nu 
se găsește pe toate drumurile. 

AMD K6 3D se află și el pe 
ultima sută de metri (la ora la care 
citiți articolul a fost poate lansat în 
mod oficial). Nu se știe încă în ce 
măsură noile instrucţiuni dedicate 
graficii 3D vor creşte viteza 
jocurilor Direct3D și OpenGL și 
Grice cifră ar constitui o simplă 
speculație. Se ştie însă că uni- 
tatea de virgulă fixă este în linii 
mari aceeași cu cea din K6, iar 
cea de virgulă mobilă prezintă 
doar ameliorări minore. Singurul 
detaliu pozitiv la ora actuală este 
că noul procesor va funcţiona fără 
nici un fel de jenă pe noile plăci.de 
bază Super Socket 7 în 100MHz 
și că va ieși la frecvenţe de 250, 
300 şi 350 de MHz (varianta de 
400 fiind încă sub semnul între- 
bării). 

Între cele două procesoare, ar 
trebui să fii un mare profet ca să 
poți decide care va fi cel mai bun 
pentru jocuri. Am constatat deja 
că, fără un accelerator puternic 
Celeron nu va face faţă pretențiilor 
și că AMD K6 3D depinde în mod 
esenţial de modul în care noile dri- 
vere Direct3D și OpenGL vor uti- 
liza noile instrucțiuni specializate 
pentru grafică. lar ca alegerea să 
fie și mai dificilă, degetul meu mic 
(Nota redacției: www.intel.com) 
mi-a spus că Pentium II la 266 
MHz va costa sub 300$ foarte 
curând, iar prin iulie-august va 


ajunge probabil sub bariera 
fatidică de 250$, pe când varianta 
de 300MHz va costa și ea sub 
1$/MHz. lar Celeron va mai scade 
și el:ca preţ, tot prin iulie-august. 
„N-ar fi deloc rău, iar până atunci 
„avem tot timpul să ne punem 


Performanta in aplicatii 
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întrebări existenţiale precum ... 


AGIP.sau 
„ADU (01.0 
999 a: 


Dacă Gână acum.un i sisteriă Cu... 


AGP nu prea era tentant din 
cauza monopolului intel. și a 
numărului scăzut de carduri .. 
grafice care: să exploateze .stan- 
-"-dardul, este din ce în ce mai evi- 
„dent că. ne apropiem de momentul. 
“în care, vrând-nevrând, va trebui 
„să facem apel la AGP. Pentru! 
următoarele, 2-3 tuni se anunţă. 
multe carduri grafice extrem: de. 
ispititoare care nu admit decât ver- 
siune AGP, iar plăcile de bază” - 
„Super Socket 7 cu AGP și cu : 
viteză de-100MHz vor apărea! 
“foarte curând construite în. jurul 
-“chipseturilor VIA Apollo. VP3 sau. 


+ SiS-Alladin 5..Deja se, găsesc car-. i Acta 
“duri, precum Epox P55-VP3 o cu șlot At aa 


"AGP şi cu viteză pe” bus-de - 

- 75MHz (pentru mai multe. 
informaţii WWW; epox; com, ale 
eștimativ 150$). Plăcile de bază 

care să funcţioneze la. 100MHz n- 

- "ar trebui nioi ele să întârzie, nu de. 

“ “alta; dar K6 3D suportă așa ceva, 


- Chiar și un banal Pentium MMX la... 


233MHz capătă o altă alură odată 
""înfipt”-pe o astfel de placă şi cu 

viteza'setată la 2; 5x100MHz, De 
remarcat, că numai o 9 Blapă de 


COMPUTERE 
IMPRIMANTE . 


CONSUMABILE 
MULTIMEDIA 


SUBANSAMBL 
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„Notă: Testele au fost realizate pe plăci de bază funcţionând la 66MHz, cu 64Mo SDRAM și un Voodoo2 în 





versiune PCI. AMD K6 3D nu utilizează noile instrucțiuni. 


“bază la 100MHz şi cu un SDRAM... 


cu timp de. acces de 6 sau 8ns 


“poate să exploateze efectiv modul 
“AGP X2; în-care vor funcţiona car- 


duri grafice promițătoare precum. 


“Riva.128ZX şi Matrox G-200. 


Evident, aceste configurații ten- 
tante se află cam la două-trei luni 


"distanță faţă de momentul actual și 


nuvă așteptați ca mâine să găsiți 


toate aceste produse. stând calme 
“pe rafturile firmei de 'unde 
„cumpăraţi hardware de. obicei. 
| aaa ce ne face să dăm 


“ătecul 
“aesraţiitoz : 


Punctul comun al tuturor pro-: 


“duselor'de care am discutat anteri- 


or este că acestea încă nu au 


apărut sau.că sunt prea noi și deci 


prea scumpe. Intel seluptă-ca să 


recâștige supremaţia în segmentul - 


sub1000$, iar.performanţele în . - 


“jocuri ale noului Celeron.sunt - . 
„ foarte dependente de acceleratorul 
Video! ISIS (alegerea acestuia 


Sasar i as i 


Magazin: Pasajul Lipscani (Bd. I.C. Bratianu) 


„fiind dificilă). K6-3D încă nu ne-a 
arătat ce știe cu adevărat să facă, 
iar plăcile Super:Socket 7 nu sunt 
chiar foarte abundente ca să ne 
putem, lămuri ce le poate pielea. 
Un singur lucru este'sigur, în. 


- “următoarele 2-3 luni se va decide 


soarta multor produse și:mai ales 
“preţul acestora: În aceste condiţii, 
ar fi o.greșeală de neiertat să 
faceţi un upgrade la placa: de 
bază, la procesor sau. la cardul 
video. Chiar dacă jocurile merg 


"extrem. de. sacadat, chiar dacă! 


“vecinul Costică. vă. snobează cu. 
Pentium (l-ul lui nou-nouţ, chiar, -- 
dacă Forsaken' şi Quake 1 vă fac 
ispititor cu ochiul, fiţi tari fraţilor. 

Fiţi de neclintit măcar două luni, nu 

ciuliţi urechea la cârcotași, jucaţi 

Minesweeper dacă altceva nu se .. 

poate - Vă asigur că nu veţi regre- 

ta amânarea Şi banii vor fi. cheltuiţi, 
mult mai eficient. Vafiovară 
extrem de fierbinte și până atunci 

“2 noi numere din Computer 


Gameş ne vor ajuta să luăm tem-. 


Berge: industriei hardware. 


„Adrian Spinei i ZA 
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Producător: Creative Labs 
Chipset 3Dfx Voodoo2 
Platformă Win95 
Categorie: 3D Accelerator 
Suport 3D Glide, Direct 3D, 


Open GL 


Când Creative a anunţat că va 
produce o placă Voodoo 2, fanii 
3Dfx au fost foarte fericiți. 
Compania care a creat standardul 
plăcilor audio şi-a mutat atenţia 
asupra acceleratoarelor 3D de 
ultimă generaţie. După multe săp- 
tămâni de așteptare am primit în 
sfărșit o placă Voodoo 2 pentru 
test. Trebuie să recunosc că eram 
cel mai nerădător din redacţie să 
văd noul Voodoo 2 rulând Quake. 
Imediat după ce am pus placa într- 
un sistem, am realizat că este cea 
mai rapidă placă 3D pe care am 
văzut-o eu vreodată. Am început 
testul cu un GL Quake 1, ca să-mi 
dau seama exact de performanţele 
plăcii în jocul preferat al redacției. 
Acum câteva luni de zile, când am 
văzut prima placă cu chipset 
Voodoo, am realizat că deși Quake 
1 arăta extraordinar, nu prea putea 
fi jucat, pentru că indiferent de sis- 
tem, jocul era mult prea lent pentru 
un quaker adevărat. Dar acum, 
când am testat GL Quake 1peo 
placă Voodoo2, jocul era extrem de 
fluid, chiar și pe un Pentium 166. 
Totuși, cănd am încercat să rulez 
Quake 2 pe o rezoluţie mai mare 
de 640X800, sistemul a rămas 
minute bune să se gândească, 
după care a revenit la banalul 
320X200.. După ce am mutat placa 
pe un Pentium 2... WOW!!! Jocul a 
căpătat noi dimensiuni pentru noi, 
care continuăm să jucăm Quake 1, 
refuzând cu încăpățânare să tre- 
cem la Quake 2. Aici am realizat că 


e omruȚĂI) same s 


E LABS 


ASTER V00000 


pentru a obţine rezoluții mai mari șI 
frame-rate-uri mai bune, trebuie să- 
mi schimb sistemul. Singura 
îmbunătăţire vizibilă pe un P166 
este că vei putea rula jocurile la o 
rezoluție de maxim 800X600. Dacă 
pe un Pentium 166 diferenţa de 
viteză dintre un Voodoo și un 
Voodoo2 este doar de 10%, pe un 
Pentium 2 lucrurile stau complet 
altfel. lată mai jos un mic bench- 
mark realizat pe câteva calcula- 








complet normal și nu va cauza 
multe probleme, dar nu merită să 
riscaţi supraîncălzirea plăcii doar pe 
aceste afirmaţii. Una peste alta, 
placa este excelentă. Nu există nici 
cel mai mic semn de întrebare că 
această placă nu este totuși una din 
plăcile de referință ale domeniului. 
Concluzie Finală: Cea mai 
rapidă placă 3D testată vreodată de 
CG, dar va trebui să ai un procesor 
rapid pentru a ține pasul cu ea. 











toare, toate realizate cu aceași Silviu Stroie 
placă Voodoo2. 
Quake 2 Quake 2 Forsaken Forsaken 
(800x600) (640x480) (800x600)  (640x480) 
Pentium || 233 45.7 îps 54.5 fps 69.1 fps 108.1 fps 
64MB RAM 
Pentium 200 MMX 28.8 fps 31.2 fps n/a n/a 
48MB RAM 
Pentium 166 MMX 24.9 fps 26.4 fps n/a n/a 
32MB RAM 
Calitatea renderingului făcut de înce ad Protiee EI Ea 


placă este extrem de bun, confir- 
mănd încă o dată încrederea pe 
care o avem în 3Dfx. Mai mult, se 
pare că o configuraţie SLI (pe care 
din păcate nu am testat-o, neavând 
două plăci Voodoo 2 la îndemână) 
aduc gamerilor nişte experienţe de 
neuitat. Posibilitatea să joci Quake 
2 sau Forsaken în 1024X768 la 
niște framerate-uri care nu 
afectează calitatea jocului e practic 
astăzi posibilă. Cu acest nou 
chipset, 3Dfx se distinge încă o 
dată de restul competitorilor de pe 
această piaţă. Altă adiţie interesan- 
tă este posibilitatea de a seta placa 
din proprietăţile ecranului. Singurul 
lucru care nu se poate face direct 
este overclocking-ul, care se poate 
face doar prin modificarea registry- 
ului (lucru pe care nu vă sfătuiesc 
să îi faceţi fără un backup preala- 
bil). Singura problemă reală a plăcii 
este legată de căldură. Creative 
Labs spune că acest lucru este 


E] These seltings are for experienced users. Selecting these options 
may cause problems with some games and hardware configurations 


T” Dont syno bulfer swaps to monitor refresh rate for D3D apps ze 
when Selected, Direct3D apps will not synchronize buffer swaps wâh the | 
re tetace signal of the monitor. Rendering performance map venase 
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sri e 
(When Selected, tina apps will d pole bufter swaps with the 
vertical retrace signal of the monitor. Rendering performance may increase 


when lhis option is selected, however 

[ Disable Voodoo2 Direct3D Suppoit 
(When selected, Voodoo2 wil not be available as a Direct3D Device) 

[” Force advanced texture filtering for Glide apps 
(When selected, Glide apps will enable an advanced texture filtering mode. 
Visual quality ot the rendered scene may be improved when this option is 
selected, however a rendering pertormance decrease may occur.) 

[” Force tilinear texture filtering for Direct3D apps 
(ww hen selected, Direct2D apps which use texlure mipmapping will enable 
Wilinear texture filtering. Selecting this option will not impact rendering 
peiformance.) 

IV Disable SLI Autodetection 
(When selected, Direct3D or Glide will not autodetect SLI boards. This may 
help some games iun propeily.) 

 Linait texture memory for Gide apps 
(When selected, Glide apps will force 2 MBytes of texture memory for each 
texture mapping unit. Some Glide games may not work: correctly if this option 

ed.) 


is not si 
coma | ama | 


Setările plăcii au o mult mai largă gamă 
de reglaje decât versiunea anterioară 


visual tearing may occur.) 


Această placă de test 
ne-a fost pusă la dispoziţie 
de firma Ima Infoconsult 
Tel:642.41.97; 252.36.05 
Fax: 642.22.18 
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În numărul trecut articolul con- 
siderat ca fiind demn de cover 
"story, a fost SIN. Chiar dacă am 
luat-o puțin cam înaintea progra- 
mului normal al aparițiilor aces- 
tui an, am considerat că subiec- 
tul este prea fierbinte pentru a fi 
amânat. Fierbinte a rămas în 
continuare, așa că fără prea 
multe vorbe am început să îi 
bombardăm pe cei de la Ritual 
Entertainment (...ăsta da nume 
de firmă) cu întrebările noastre. 
lată care a fost rezultatul: 


CG: Cine sunt de fapt Ritual 
Entertainment? La ce proiecte au 
mai lucrat actualii membrii, atât 
individual cât și împreună? 

Ritual: Înainte de SiN, Ritual 
a produs primul add-on oficial de 
Quake, Scourge of Armagon. A 
fost o adevărată șansă pentru noi 
de a ne afirma. Am câștigat multă 
experienţă în domeniul jocurilor 
3D, first person, iar pentru cei mai 
tineri dintre noi, Scourge of 
Armagon a însemnat un punct de 
plecare ideal. Am avut ocazia să 
apărem pe piaţă destul de repede 
cu un produs ce nu a necesitat o 
perioadă de creaţie prea lungă, 
engine-ul fiind gata în momentul în 
care noi am început lucrul. 
Scourge of Armagon ne-a permis 
să dezvoltăm o bază financiară pe 
care am început ulterior lucrul la 
SiN. În ceea ce privește membrii 
Ritual, ei sunt Robert Atkins, Mark 
Dochtermann, Jim Dose, Michael 
Hadwin, și Richard Gray, toți 
lucrând pentru Apogee la 
realizarea lui Duke Nukem 3D. Lor 
li se adaugă artiști grafici și level 
designeri care au mai lucrat la 
Final Doom, The Pandora 
Directive și Links LS. 

CG: De câtă vreme lucraţi la 
SiN? 

Ritual: Am început să ne 
gândim la poveste încă din 
momentul începerii lucrului la 
Scourge of Armagon. Oficial însă, 
lucrul la SiN a început la scurtă 
vreme după terminarea 
Mission Pack-ului, 
în Martie 1997. 

CG: De 
ce "SiN"? 

Care este sem- 
nificaţia titlului? 

Ritual: Jocul și-a căpătat titlul 
după introducerea în poveste a 
principalului personaj negativ, 
Elexis Sinclair. Titlul nu core- 
spunde doar numelui ei, ci și 
numelui companiei pe care ea o 
deţine, SinTEK Industries. După 
finisarea scenariului și a introduc- 
erii unor anumite elemente din joc, 
am simţit că acest titlu va fi mai 
mult decât potrivit. 

CG: Multe dintre jocurile din 
categoria first-person care 


pentru a atrage 

publicul este nevoie de 

un joc cu o atmosferă 
realistă... 


urmează să apară, se laudă cu un 
fir epic, și o poveste bine contu- 
rată. Cum stă SiN la acest capitol? 

Ritual: SiN va urma un astfel 
de drum. Suntem de părere că 
pentru a atrage publicul este 
nevoie de un joc cu o atmosferă 
realistă. Personajul principal al 
jocului este John Blade, liderul 
unei echipe de luptători ce se află 
pe urmele lui Elexis. Luptând 
împotriva crimei organizate din 
orașul Freeport, din ce în ce mai 
multe indicii îl duc pe acesta spre 
înțelegerea planului ei de a infesta 
orașul cu substanţele chimice pe 
care le-a descoperit. Cu ajutorul 
lui J.C., Blade se va lupta pe 
pământ sau pe apă, pentru a 
ajunge în final pe 


insizle_stu 
insiad LA ES 


Si 
Inside 's 
jucătorului vor influenţa evoluția 
ulterioară a jocului. Fiecare per- 
soană pe care o omori ar putea 
schimba drastic deznodământul 
jocului. 

CG: Câtă atenţie se dă com- 
ponentei multiplayer a jocului? 

Ritual: Echipa noastră este 
formată din jucători adevărați care 
au multă experienţă în arenele 
multiplayer. Acest lucru se va face 
simţit în echilibrul armelor și în 
acțiunea jocurilor multiplayer. Deși 
ne vom concentra atenţia asupra 
modului single-player, vom căuta 
să atragem o bună parte din 
comunitatea jucătorilor de pe 
Internet. 

CG: Cât de importantă este 

muzica în SiN? 


insula lui . Ritual: 
Elexis, locul “ginozul de Sasa i Vom căuta să 
unde es e pur ci Simp u implicăm cât 
acțiunea va incredibil... mai mult jucătorii 


ajunge la punctul culminant. 

CG: Versiunea finală de SiN 
va folosi engine-ul de Quake II. Ce 
puteţi face cu acest engine și v-ar 
fi fost imposibil de făcut folosind 
engine-ul din Quake 1? 

Ritual: Engine-ul de Quake || 
este pur și simplu incredibil. Ne-a 
permis să realizăm absolut tot ce 
ne-am dorit. Putem astfel avea 
surse de lumină multicolore și alte 
efecte vizuale spectaculoase, 
păstrând totuși flexibilitatea și 
lăsând o mulţime de opţiuni la 
îndemâna oricui. Totuși credem că 
SiN va excela totuși prin scenariu, 
personaje și atmosferă. 

CG: Fanii genului sunt deja 
curioși în legătură cu armele pe 
care le vor avea la dispoziţie în 
SIN. Ne puteți da informaţii despre 
arsenalul și monștrii pe care vor 
putea fi întâlniți în joc? 

Ritual: Blade va fi echipat cu 
un număr mare de arme cu 
gloanţe de diverse calibre, un set 
de arme cu o tentă futuristică, de 
exemplu Pulse Rifle sau Gatling 

Gun, la care se vor 
adăuga armele 
pe care Blade 
le va găsi pe 
parcursul jocu- 
lui, arme care vor 
demonstra și o parte din 
efectele vizuale spectaculoase de 
care este capabil SiN. 

CG: În general, la jocurile first- 
person, puţini au răbdare să le 
joace în modul single-player, mai 
ales după ce le-au terminat o 
dată. Credeţi că SiN va fi o 
excepţie? 

Ritual: SIN a fost gândit de la 
bun început pentru a putea fi reju- 
cat. În fiecare nivel Blade va întâl- 
ni așa numitele Action Based 
Outcomes (ABO) în care acţiunile 


în acțiunea din SiN, iar muzica 
va juca în mod sigur un rol impor- 
tant. Fiecare nivel va avea muzica 
potrivită, aceasta inducând stări 
de linişte, frică, emoție sau sus- 
pans. 

CG: Se pare că majoritatea 
firmelor producătoare de jocuri 3D, 
first-person își au sediile în Texas. 
Au loc întâlniri între producători, 
sau toată lumea încearcă să-și 
păstreze secretele bine păzite? 

Ritual: Există în mod sigur 
comunicare, iar uneori ne 
împărtășim ideile. Sigur că uneori 
producătorii preferă să-și 
păzească bine ideile, dar ne place 
să le arătăm din când în cănd sur- 
prizele pe care le avem asunse 
prin mâneci. Concurența este 
totuși una cât se poate de 
serioasă. 

CG: Care sunt planurile voas- 
tre după SiN? 

Ritual: Lucrăm în paralel la o 
nouă tehnologie, numită 
UberEngine, de care momentan 
se ocupă Gary McTaggart și 
Charlie Brown. Nu putem să vă 
dezvăluim momentan titlurile unor 
viitoare jocuri, dar vă putem 
promite o tehnologie revoluționară 
și un nou standard pentru jocurile 
de acţiune. 

CG: În final, dacă ar fi să 
descrieţi SiN-ul într-o singură 
frază, care ar fi aceea? 

Ritual: SiN va fi cel mai inter- 
activ joc 3D pe care l-a văzut 
genul first person. 

CG: Vă mulțumim, şi succese 
în continuare. 

Ritual: OK, și vouă. 


Interviu consemnat de 
Andrei lonescu 
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Incontestabil, cel mai așteptat 
joc al acestui an este Command & 
Conquer 2: Tiberian Sun. 
Westwood este cea mai blazonată 
firmă din domeniul RTS-urilor, 
conducând piaţa într-un mod 
asemănător celui în care iD 
Software domină piaţa jocurilor 
first-person. După Dune Il, care în 
1993 punea bazele strategiei în 
timp real, Westwood a ridicat stan- 
dardele genului cu Command & 
Conquer, titlu care astăzi stă la 
baza unui întreg univers de jocuri, 
fiind de asemenea cel care a per- 
mis pentru prima dată jocul multi- 
player, posibilitate ce a deschis 
noi orizonturi genului RTS, 
atrăgând o nouă armată de fani. A 
apărut la început un add-on, 
Covert Operations, apoi, următorul 
mare pas, Red Alert, joc ce a făcut 
trecerea spre grafică SVGA și 
spre platforma Windows 95. Au 
urmat două add-onuri, cit, see capat 
Counterstrike și Aftermath care e N 
n-au însemnat pași importanţi, ci 
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de ceva nou. Command & 
Conquer a apărut și în versiune aere, i 
Gold, cu o grafică îmbunătăţită, iiie estimată: loami 
dar fanii ţipau după ceva nou. i: 
Sole Survivor, o variantă online- 
only a avut puţin succes, fiind re- 
lativ săracă din punct de vedere 
strategic. Dune 2000, următorul 
proiect al celor de la Westwood, 
va ţine probabil fanii ocupați câte- 
va luni, dar pentru cei care au 
văzut deja atât Dune 2-ul cât și 
engine-ul de Red Alert, Dune 2000 
nu va însemna mare lucru. Din 
fericire, Westwood a dezvăluit 
' publicului primele detalii referi- 
toare la C&C 2: Tiberian Sun, 






tehnologia voxel. Voxelii, nişte pi- 


| jocul care fără îndoială va defini xeli tridimensionali, sunt alternati- 
standardul anului 1998 în materie va poligoanelor în desenarea unor 
de strategie în timp real. Ce corpuri 3D, principalul avantaj al 
că este succesorul unui Red Alert, Poligoanele, folosite în Total 
C&C 2 va fi un joc tridimensional, Annihilation, solicită procesorul 


prea mult, singura soluţie fiind 
reducerea numărului acestora, 
ceea ce duce la grafica interesan- 
tă, tridimensională, dar lipsită de 
detalii. Detaliile de grafică a 
decorurilor vor include copaci ce 
se vor mișca în vânt, fenomene 
meteorologice ca ploaia și nin- 
soarea și alternanţa dintre zi și 
noapte. Schimbările vor fi 
revoluționare, permițând de exem- 
plu atacuri la adăpostul întunericu- 
lui sau posibilitatea unui atac sur- 
priză, traversând cu trupele tale 
un râu înghețat. Rezoluţia maximă 
va fi probabil 800x600, iar efecte 
ca explozii transparente sau dâre 
de fum în urma rachetelor vor 
îmbogăţi atmosfera luptelor. Toate 
detaliile din decor vor putea fi dis- 


cu unități și clădiri 3D, folosind 

























C&C 2: Tiberian Sun 


doar o alinare pentru fanii dornici ProducâtoriEditor: /Vestwood Studios 
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”. fiecare dată, ni se promite un Al 

































truse de armele combatanților. 
Deși primele screenshot-uri su- 
gerează o formă de accelerare 
3D, Westwood a negat în mod 
repetat aceste zvonuri, anunțând 
că Tiberian Sun va rula pe calcu- 
latoare fără acceleratoare grafice. 
Perspectiva a fost puţin schim- 
bată, renunţându-se la priveliștea — 
| perpendiculară, "de deasupra", în 
favoarea unei perspective izo- ez i 
metrice, ușor laterale, pentru a 
sublinia elementele tridimension- 
ale. Engine-ul jocului va permite 
de exemplu, în cazul unor poduri, 
ca unele unităţi să treacă pe dea- 
supra iar altele pe sub pod. În 
ceea ce privește unităţile, acestea 
vor fi realizate extrem de detaliat. 
Turelele tancurilor se vor roti sau 
vor fi afectate de reculul proiec- 

" tilelor. Unităţi lovite vor pierde 
componente care vor rămâne în 
urma lor pe câmpul de luptă. Ca 
în orice nou RTS care apare, 
numărul de unităţi și clădiri va 
crește, iar hărţile vor fi de până la 
; patru ori mai mari decât în primul 
Command & Conquer. Ca de 
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mai evoluat, dar cred că genul 
RTS mai are mult până la nivelul 
la care ar putea să ofere un 
adversar realmente inteligent care 
să facă altceva decât să se dez- 
volte peste limitele posibilităţii unui 
om dotat cu două mâini și un sin- 
gur mouse. În ceea ce priveşte Al- 
ul individual al unităţilor tale, un 






























































exemplu bun este cel al unităţilor 
de infanterie care vor folosi ca 
tranșee găurile formate de pe 
urma exploziilor, sau al har- 
vester-urilor care vor semnala 
când tiberium-ul dintr-o zonă a 
fost epuizat. 

Povestea, încă învăluită în 
mister, începe 20 de ani după 
primul război tiberian. Pământul a 
fost infestat aproape în totalitate 
cu tiberium, aceasta ducând la 
apariția unei specii de mutanţi pe- 
riculoși. Tiberium-ul s-a răspândit 
rapid în zonele cu climat temperat 
în care materialul biologic era 
abundent. GDl-ul, a cărui faimă a 
fost aproape uitată, și-a mutat 
centrul operaţiilor în Antarctica, iar 
NOD-ul a început o dezvoltare 
intensă a bazelor subterane, 
începând totodată și experiențe cu 
tiberium pe oameni, încercând să 
le îmbunătăţească abilităţile natu- 
rale. Jocul începe în momentul în 
care forțele NOD debarcă în 
Antarctica, iar ostilitățile sunt pe 
cale de a reîncepe. Mai mult decât 
atât, o nouă forță începe să ia 


amploare. Numiţi "The Forgotten” 


aceștia sunt rezultatul 
experienţelor NOD cu tiberium. 
Campaniile nu vor fi liniare, 
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rezultatele fiecărei misiuni influ- 
enţând condiţiile de început ale 
misiunilor ulterioare. După fiecare 
misiune ne vom putea delecta cu 
câte un film, după obiceiul din 
C&C sau Red Alert. Una dintre 
cele mai interesante inovații din 
C&C 2 este faptul că, pe măsură 
ce vor lupta, unităţile vor câștiga 


„ experienţă, aceasta aducându-le 


abilităţi speciale, viteză sau rezis- 
tență mai mare. Experienţa nu va 
fi distribuită întâmplător, ci se va 
ține cont de condiţiile de 
desfășurare ale luptei. Spre exem- 
plu, un tanc care va omori o uni- 
tate de infanterie va câștiga puţină 




















experienţă, în vreme ce o unitate 
de infanterie care va distruge un 
tanc va primi un bonus pe măsura 
faptei. Unităţile vor fi mai multe la 
număr, printre cele noi aflându-se 
bombardiere, unităţi cu capacități 
subterane, hovercraft-uri, și o 
mulţime de varietăți de infanterie 
cu capacităţi diverse, de la scafan- 
dri la "jetpack infantry”, infanterie 


i ceva putea zbura. O apariţie 


interesantă este și "disruptor 
tank", un frate al Sonic Tank-ului 
din Dune 2. 

Sunetul va fi şi el tridimensio- 
nal, iar cei care au plăci de sunet 
sau instalaţii de redare a sunetului 
tip surround vor avea numai de 
câștigat. Muzica va fi, ca și în 
cazurile C&C şi Red Alert, prezen- 
tată sub forma unor track-uri pe 
CD. 

Jocul va avea evident o sem- 
nificativă componentă multiplayer. 
Se fac deja pregătiri pentru jocul 
pe Internet, suport pentru un top 
al celor mai buni jucători din lume 
(prin Westwood Chat) sau joc pe 
echipe. 

După ultimele știri ce ne-au 
parvenit de la Westwood, jocul 
este terminat în proporție de peste 
50% iar beta-testul va începe în 
lunie și se va întinde pe o 
perioadă de 3-4 luni, până la 
lansarea oficială a lui. Conform 
obiceiului casei, beta-testul va fi 
intern, fără implicarea unor per- 
soane din afara firmei. După 
lansarea jocului va urma o versi- 
une demo, dar până atunci mai e 
mult. Putem doar să vă promitem 
că vă vom ţine la curent pe 
măsură ce noi informaţii ne vor 
parveni. Între timp, jucaţi-vă cu 
copilul celor de la Blizzard. O fi el 
născut cam târziu, o fi având el și 
câteva bube în cap, dar reprezintă 
standardul momentului actual. Și 
faţă de C&C 2 are un mare avan- 
taj: a apărut. Momentan, Starcraft 
este prezentul, iar C&C 2 este 
viitorul. 

Andrei lonescu 










































Nintendo Famicom. Un mare pas | 
înainte este făcut în 1991 când Final | 
| 7 [IN] e Fantasy IV apre pe Super Nintendo, 
git m 1 AINGIALONI A A această schimbare de platformă 
ZA forari): | Y făcând jocul accesibil unui public | 
4 mult mai larg. Popularitatea seriei a 


A crescut exponențial în 1992 și 1994 
/ cu ultimele două titluri scrise pentru 


platforme de 8 biţi. Considerată una 
dintre cele mai mari reușite ale 
firmei Sony, aceștia îi conving pe 
(et =Te [= [- BE Te VE: at: Mele [Ulet: Mailat-| 
Fantasy VII pentru Playstation, 
această mișcare crescând brusc 
numărul de console vândute de 
ambele părți ale oceanului, FF? 
devenind cel mai bine vândut joc 
pentru această consolă. Lumea 
jocurilor pe PC a fost 
zguduită de știrea celor 
de la SquareSoft 


zii = auzite 
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Titlu: Final Fantasy VII 3 iN 
ProducâtoriEditor: Squaresoft/Eidos î Ș i Final = 
Categorie: RPG îi 4 e Fantasy VII 
Apariiie estimată: lunie 1998 4 ar putea fi 
A disponibilă până în 
Lumea consolelor a fost ani de-a Fantasy VII. Considerat | 4 luna lunie. Imediat 
rândul independentă de lumea de mulți cel mai bun joc al y, i ( marii distribuitori de 
jocurilor pe PC. Ambele platforme tuturor timpurilor, Final <, Lă , jocuri s-au năpustit 
aveau și au în continuare susțină- Fantasy VII are în spate | : asupra prăzii, Eidos 
torii proprii iar verdictul în ceea ce niște statistici impresion- ) ț având în final câștig 
privește superioritatea uneia asupra ante. Seria acestor pe | 4 i de cauză în fata 
celeilalte nu poate fi dat. Cert este jocuri, începută în 4 ser d unot nume ca 
că din ce în ce mai multe jocuri Decembrie 1987 a PY ) GT Interactive, 
încep să facă trecerea de la o plat- vândut deja 15 mil- Pi > Electronic Arts 
formă la alta. Cum era normal, doar  ioane de exemplare, etnaar ed - si Activision. 
cele mai de succes jocuri vor face o cifră care umple de Pe lângă 
această trecere. În ultimul an lumea respect orice producător de jocuri. renumele firmei se pare că factorul 
consolelor s-a îmbogăţit cu un Red Dintre acestea, 5 milioane revin decesiv în obținerea drepturilor a 
Alert pentru Playstation sau cu un numai ultimului titlu, Final Fantasy fost achitarea unei note de plată în 
Quake pentru Nintendo 64. Urmează VII. La acest joc au lucrat peste 100 valoare de peste 3.5 milioane $. 
însă revanșa. În această vară, con- de persoane pe o 
solele vor oferi PC-ului, probabil perioadă de trei 
jocul lor cel mai de preț, Final ani. (cifră de 
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referință: iD 
Software are 14 
angajați) Dar să 
recapitulăm: În 
1987, la un an de 
E Beliu: UE) 
Squaresoft apare 
primul Final 
Fantasy urmat în 
1988 și 1990 de 
următoarele 
două episoade 
toate pentru o 
consolă astăzi de 
mult uitată, 
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Varianta pentru PC va fi de fapt o 
conversie fidelă a jocului de pe 
Playstation, cu o singură excepție 
notabilă: grafica. Final Fantasy VII 
va fi probabil primul RPG cu suport 
nativ pentru 3Dfx și Rendition pe 
lângă versiunea Direct 3D, singura 
încercare de aducere a graficii în 
prim-planul genului fiind deocam- 
dată un biet patch pentru Lands of 
Lore Il. Stilul jocului este caracteris- 
tic pentru majoritatea jocurilor din 
perimetrul asiatic, făcându-se 
simțită influența mitologiei japoneze 
și a artei orientului îndepărtat. 
Impactul jocului asupra industriei 
este greu de estimat. În mod sigur 
genul RPG va fi schimbat, Final 
Fantasy VII fiind un RPG mult diferit 
de ceea ce există în acest moment 
pe PC, iar cei care au mai jucat 
RPG-uri pe console îmi vor da drep- 
tate. Mai mult decât atât este incon- 
testabil faptul că FF7 va aduce noi 
fani genului RPG, un lucru cu care 
puține jocuri se pot mândri. 
Povestea jocului se desfășoară într- 
o lume care îmbină tehnologia înaltă 
cu magia. O megacorporație, Shinra 
Inc., încearcă să ascundă lumii 
întregi planurile sale de a capta 
întreaga energie magică a planetei. 
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Un fost mercenar angajat de Shinra 
Inc., începe să bănuiască ceva și 
părăsește corporația alăturându-se 
Avalanșei, unei grupări de teroriști 
rebeli. Numele său este Cloud, iar el 
va deveni personajul principal al 
jocului. Lui i se vor alătura alte per- 
sonaje între care se va creea o 
intrigă interesantă, pe lângă dez- 
voltarea individuală a personajelor 
din RPG-urile tipice, jucătorul 
asistând și la dezvoltarea relațiilor 
între acestea. Spre finalul jocului 
grupa de aventurieri va ajunge la 
zece, mai mulți decât în orice RPG 
de pe PC. Explicaţia relației între 
aceștia sau intrarea în detaliile 
poveștii ar strica farmecul jocului 
așa că prefer să nu o fac aici. 
Luptele din timpul jocului se vor 
desfășura turn-based, fiecare per- 
sonaj având la dispoziţie atacuri 
clasice sau magice, varietatea fiind 
(9 VAYZ: 1141 NCe [ele [[aT: Bot: Ne [Te lel[et-IP 
victoriile din lupte se vor transforma 
în experiență care, cu creșterea 
nivelelor va permite atacuri mai put- 
ernice și va face personajele princi- 
pale din ce în ce mai puternice. 
Interesant este și faptul că, pe par- 
cursul jocului, unghiul camerei este 
variabil, acest lucu reflectându-se în 
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cele 3 sau chiar 4 CD-uri pe care le 
va avea jocul. Popularitatea acestui 
joc este deja uriașă, pe Internet 
existând numeroase pagini ale 
fanilor care scriu povești pe baza 
universului FF7 sau desenează 
grafică pe baza personajelor seriei. 
Tematica RPG a jocului este între- 
ruptă de secvenţe de acţiune în care 
jucătorului îi vor fi testate reflexele 
și chiar inteligența în anumite 
secvenţe de strategie. Pe lângă 
acestea, pe CD-urile jocului vor 
putea fi întâlnite și o varietate de 
filme pentru plăcerea ochilor. O 
variantă demo va deveni disponibilă 
curând, urmând să fie prezentă și 
pe CD-ul revistei noastre. De succe- 
sul acestei conversii va depinde 
probabil continuarea acestui obicei 
din care jucătorii de pe PC-uri nu ar 
C: E Bo [: Let: 1 e [: Mex: Că ie E: 1 fe ler ăi! 
SquareSoft au în varianta de 
Playstation un potenţial uriaș iar 
dacă nu vor comite erori în market- 
ing sau în complicata portare a 
codului de Playstation, Final 
Fantasy VII ar putea deveni unul 
dintre cele mai mari succese ale 
acestui an. 


Andrei lonescu 
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cțiunea din Age 

of Empires II 

demarează exact 
din punctul unde s-a termi- 
nat prima serie, adică de la 
destrămarea Imperiului 
Roman - apogeul Epocii 
Fierului, ca să fim mai 
exacţi. Deocamdată, doar 
patru epoci sunt planificate: 
Epoca Întunecată (Dark 
Age), Epoca Feudală 
(Peudal Age), Epoca 


Ai jucat Age of Empires nopți în şir, ai ter- 
minat toate campaniile singleplayer, te des- 
curci ca un zeu în Skirmish mode şi eşti un 
adevărat împărat în multiplayer. Ghidul de 


strategie din numărul trecut l-ai fumat de 
mult, iar noaptea visezi numai preoți, ele- 
fanţi şi ruine (Şi-o catapultă dacă te culci 
devreme). Jocul nu mai are nici o taină 
pentru tine şi singura satisfacţie este să 
zdrobeşti în rețea o alianţă de cel puțin 5 
jucători inamici, Ei bine, dacă toate acestea 
sunt adevărate, o confruntare încă şi mai 
interesantă te aşteaptă în curând. Ba, chiar 
dacă nimic din ceea ce scrie mai Sus nu e 
adevărat, tot te aşteaptă o confruntare 


SĂ Palatelor (Castle 
”, Age) și Epoca 
Prafului de pușcă 
(Gunpowder Age). În 
linii mari, acestea core- 
spund cu mileniul 450-1450, 
iar realismul istoric se 
anunţă a fi şi mai strict 
decât în actualul Age of 
Empires. Cei care se aştep- 
tau ca perioada acoperită 
să fie mult mai mare (în 
stilul Civilization) vor fi din 
nou dezamăgiţi, însă este 
foarte probabil că decepția 
le va trece extrem de 
repede după parcurgerea 
listei de îmbunătățiri. 
Probabil cea mai sur- 


interesantă. (Nu de alta, dar trebuia să fac 
un început percutant la articol.) 


prinzătoare promisiune care 
ni se face privește grafica 
jocului. Aceasta era deja la 
înălțimea tuturor pretențiilor 
și numai ideea că poate fi 
ameliorată ne lasă oarecum 
perplecși. Se poate încă şi 
mai bine? Da, graficienii de 
la Ensemble Studios par 
foarte convinşi și cred că 
screenshot-urile vorbesc de 
la sine. Este adevărat că 
acestea sunt realizate cu o 
versiune prematură a 
motorului grafic și conţin 
încă unităţi și clădiri din 
vechea serie, dar puteţi să 
vă faceţi o idee destul de 
bună. 
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Interfața "a 
va fi net ame- 
liorată. Posibilitatea 
de a programa construcţia 
succesivă a mai multor 
unități și un sistem 
perfecţionat de waypoints și 
de hot-keys își vor face 
apariţia. lar dacă aceste 
funcționalități sunt deja cla- 
sice (prezente deja în Dark 
Reign, de exemplu), 
facilităţile inedite nu vor 
lipsi. Puncte cheie cum ar fi 
locul de retragere sau de 
adunare înaintea unei ofen- 
sive vor ușura simţitor orga- 
nizarea bătăliilor și coor- 
donarea atacurilor. 

Inteligența artificială 
destul de inegală din prima 
serie va lăsa locul unei real- 
izări de calitate, sau cel 
puţin așa se laudă designer- 
ii de la Ensemble Studios. 
Problemele de găsire a 
traseului și greșelile tactice 
ale armatelor computerului 
vor fi eliminate (deja am 
văzut un enorm progres 
după patch-ul lansat la 
începutul anului). În plus, 
unităţile proprii vor 
putea să execute 
ordine în genul acelo- 
ra din Dark Reign . '-ă 
(pază, patrulare, 
urmărire) și vor poseda 
mai multe nivele de agresiv- 
itate. Adică, un preot care 
păzește un castel se va 
dovedi foarte "cuminţe!", iar 
un grup de arcași plecați 
prin codri la hărţuială vor fi 
extrem de "nervoși". Funcţii 
avansate precum așezarea 
în formații (stil Myth) sau 
înșiruirea de comenzi (ca în 
Total Annihilation) vor fi 
prezente. În sfârșit, unităţile 
navale vor fi mai variate iar 
bătăliile vor căpăta o nouă 
dimensiune datorită posibil- 
ităţilor de a invada în stil 
pirateresc navele inamice 
sau de a le saborda. 

Dar încă nu am vorbit de 
modificările esenţiale ce vor 
afecta însăși structura jocu- 
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ai lui. 
În primul 
rând, am 
remarcat posi- 
bilitatea de a 
urma căi de 
dezvoltare dis- 
tincte: unele 
civilizaţii vor fi 
preponderent 
agricole, altele 
bazate pe 
meșteșugărie și altele 
nomade. Evident, fiecare va 
avea un arbore tehnologic 
ușor diferit și, probabil, alte 
maniere de a lupta. Apoi, 
comerțul se va putea face 
nu numai prin intermediul 
porturilor, dar și prin inter- 
mediul pieţelor din localități 
(în genul Seven Kingdoms). 
Un sistem complet de diplo- 
maţie va fi prezent în joc, iar 
relaţiile dintre regate vor fi 
mult mai subtile și compli- 
cate decât anterior. De 
exem- 
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organiza un 
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ercial chiar 
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dacă sunteţi în relaţii cor- 
diale. Pentru a putea profita 
la maxim de mecanismele 
descrise mai sus, 13 civi- 
lizaţii noi-nouţe își fac 
apariția. Veţi putea opta 
pentru năvalnicii Vikingi sau 
Mongoli, iar cei mai seden- 
tari vor prefera Teutonii, 
Japonezii sau cultura 
Bizantină, de exemplu. 

Pe scurt, seria urmă- 
toare din Age of Empires nu 
se anunţă ca o colecţie de 
elemente originale. Multe 
idei sunt împrumutate din 
succesele actualei generații 
de RTS-uri și doar câteva 
sunt într-adevăr inedite. 
Dar ce contează, 

important este ca 
rezultatul să fie la 
înălțimea aștep- 
tărilor și plăcerea 


prevwiaw Dreview 


„DEeVIEIWI, 














de a juca să fie încă și mai 
mare. lar când programatorii 
de talent de la Ensemble 
Studios ne promit ceva, 
cred că speranţele noastre 
sunt întemeiate. Până atun- 
ci, antrenaţi-vă serios cu 
prima serie a jocului. Merită. 
Spinei Adrian 
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PRO JECTILE GUN 


"information, the first principle ol vaclare, must form the 
foundation o! all your efforts. Knov, of course, thine enemy. 
Dui knoving him do not forget above all to knov thysel!. 

The commander vho embraces this totality of battle shall vin 
even vith the interior lorce.” 
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În această toamnă, una dintre cele mai longevive serii 
de RPG-uri va căpăta o continuare. Seria Wizardry a 
debutat în anul 1981, pe Apple 2, cu "Proving Grounds of 
the Mad Overlord" un joc în alb și negru, constând în prin- 
cipal din text, al cărui singur element de grafică erau câte- 
va liniuțe reprezentând un fel de hartă a zonei prin care 
treceai. Primele elemente de 
culoare au apărut în 1982 cu 
"Knight of Diamonds", iar în 
1984 cu "The Legacy of 
Liylgamyn", Sir-Tech incheia 
prima trilogie din istoria genului 
RPG. După Wizardry 4, "The 
Return Of Werdna", Sir-Tech a 
început lucrul la o a doua trilogie 
al cărei prim joc, "Heart of the 
Maelstrom" a apărut în 1988. 
Primul joc cât de cât grafic, în 
care jucătorul avea o imagine a 
ceea ce se întâmpla în faţa lui, a 
fost "Bane of the Cosmic Forge", un joc lansat în 1990. 
Ultimul joc din seria Wizardry a fost lansat la sfârșitul anu- 
lui 1992, "Crusaders of the Dark Savant" fiind din punct 
de vedere al graficii și interfeței un RPG revoluţionar. 
Praful s-a așternut asupra celor două trilogii, puţini jucă- 
tori din ziua de astăzi mai știind ce înseamnă Wizardy. 
Sir-Tech s-a decis însă că este momentul unei continuări. 
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Din punct de vedere al hardware-ului, Wizardry 8 va ţinti 
foarte sus, dorind să impresioneze și prin grafică. Este 
plănuit suport pentru acceleratoare 3D, printre cele 
anunţate până astăzi numărându-se chipset-urile 3Dfx, 
PowerVR, Rendition, Pyramid 3D și Matrox. Jocul va 
suporta și standardele OpenGL și Direct 3D. Sistemul pe 
care va rula Wizardry va fi probabil un Pentium la 
166Mhz. Engine-ul jocului va fi 3D, high color, și va per- 
mite efecte vizuale nemaiîntâlnite într-un RPG. Există 
posibilitatea de a juca Wizardry 8 și în full-screen, elim- 
inând astfel interfaţa care micșora spaţiul vizibil. 

Povestea jocului începe din momentul în care s-a ter- 
minat Wizardry 7. Personajul negativ al jocului, The Dark 
Savant, urmărit de reprezentanţii a 
două rase războinice se îndreaptă 
spre Dominus, patria lorzilor universu- 
lui. Multe cărări se vor încrucișa pe 
Dominus, și multe secrete de mult 
uitate vor ieși la iveală. Asemenea 
jocurilor din seria Might & Magic, în 
Wizardry 8 jucătorul va prelua coman- 
da unei grupe de eroi, și nu a unui sin- 
gur personaj. Aceștia, șase la număr 
în Wizardry 8, vor putea fi însoţiţi de 
până la două alte personaje tempo- 
rare. Personajele tale, pe care le poți 
creea la începutul jocului, pot aparţine 
uneia dintre cele 11 rase disponibile. 

Aceștia vor avea personalităţi complexe și vor comen- 
ta pe parcursul jocului evenimentele cele mai importante. 
Există pe lângă posibilitatea de a îţi creea noi personaje, 
posibilitatea de a alege nişte personaje predefinite sau de 
a-ţi importa personajele din ultimele episoade Wizardry. 
Luptele se vor desfășura turn-based, controlarea eficientă 
a 6 personaje în timp real fiind practic imposibilă. Pe 
lângă un vast arsenal de arme, la dispoziţia jucătorului 
stau și 90 de vrăji împărțite în mai multe categorii. 

Cei care au mai jucat un Wizardry mai vechi, ştiu la ce 
să se aștepte. Seria a avut întotdeauna un farmec aparte, 
unic, caracteristic celor de la Sir-Tech. Eu cel puţin sunt 
extrem de curios să aflu ce le-a mai copt mintea în ultimii 
ani în care n-au mai fost în prim-planul scenei RPG-urilor. 
lar dacă vă plac RPG-urile, și nu știți ce înseamnă 
Wizardry, pregătiţi-vă, veţi fi surprinși. 
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Titlu: Wizardry 8 
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espre simulările de 

curse de motocicletă 

credeam că Moto 
Racer și Redline Racer (ambele 
produse de Ubisoft) au spus 
cam tot ce era de spus în 
domeniu. Poate doar Moto 
Racer || să mai adauge câteva 
vorbuliţe la discursul impecabil 
al celor de la Ubisoft. Dar se 
vede că m-am înșelat: sportul 
bolizilor cu două roţi nu se 
rezumă numai la curse de 
viteză și la depășiri spectacu- 
loase. Amatorii genului știu cu 
siguranţă că există multe alte 
modalităţi de a se confrunta și 
fără îndoială că motocrosul este 
una dintre cele mai spectacu- 
loase. 

Rainbow Studios nu au nici 
un fel de antecedente în dome- 
niul simulărilor, dar descrierea 
jocului pe care ni-l pregătesc 
lasă gura apă oricărui pasionat 
de motocicletă. Este suficient să 
aruncaţi o privire asupra 
screenshot-urilor ca să vă daţi 
seama ce vreau să spun cu 
fraza anterioară. Probabil că 
nici un simulator actual nu oferă 
trasee exterioare așa de 
spaţioase și o vedere atât de 
cuprinzătoare asupra acestora. 
Impresionant, puţin spus. lar ca 
peisajul să se miște fluid și ren- 
deringul să fie ireproșabil, vor fi 
suportate tehnologia MMX pre- 
cum și funcţionalitățile AGP 
(pentru cei care posedă așa 
ceva). De asemenea, jocul va 
suporta ca unic standard de 
accelerare grafică Direct3D (e 
firesc, dacă ne uităm care este 
firma care-l editează). Joystickul 
Sidewinder Force Feedback 
este suportat ba chiar recoman- 
dat (idem paranteza de mai 
sus). 

Încă nu este sigur că jocul 
va accepta și un mod neaccel- 
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erat, dar să sperăm că până la 
apariţia acestuia numărul celor 
care au numai carduri "2D only” 
se va diminua în mod radical. 
Oricum, ar fi păcat să nu puteți 
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profita de excelentele efecte de 
ceață, de umbre, de reflecţiile 
difuze ale luminii solare și restul 
panopliei de efecte care arată 
așa de bine în capturile de 
ecran alăturate. 

În mod firesc, vor mai fi 
accesibile trasee de tip arenă 
care se pretează la mai multe 
stiluri de competiții, pentru deli- 
ciul jocurilor multiplayer (8 jucă- 
tori pe LAN, 4 pe Internet). 
Cascadorii amatori, cu casca și 
oasele craniene solide, își vor 
vedea visul împlinit pe traseele 
stâncoase special concepute - 
probabil că expresia "a se da cu 
capul de toţi pereţii" va căpăta 
noi și nebănuite sensuri cu 
această ocazie. Și dacă tot nu 
sunteți mulțumiți, un editor de 
trasee încorporat jocului (o pre- 
mieră în domeniu) vă va per- 
mite să vă alegeţi modalităţile 
preferate de fractură a 
diverselor membre. E clar, la 
iarnă consumul de ghips va 
înregistra o creștere serioasă, 
dar nu uitaţi să vă faceţi și-o 
provizie de atele. 


Spinei Adrian 
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mișcarea; follow-camera va fi 
similară cu cea din MDK; în 
final vor exista și numeroase 
camere fixe asemănătoare cu 
cele din Resident Evil, care îl 
vor acompania pe jucător pe 
diferite porțiuni ale traseului 
său. Va apare și opțiunea de 
multiplayer, din care nu vor lip- 
„sii modurile deathmatch și 

_ cooperativ. 
„Jocul va avea suport pentru 
erare grafica hardware. 
ele de lumini vor fi absolut 
re, cei de la Raven 
ițind mult în acest dome- 
le vor fi destul de vari- 


După 4 ani de la apariția 
primului Heretic, unul dint 
cele mai jucate first-perso 


am aflat despre 
u trebuie să 
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Acţiunea din Heretic 2 este 
bineînțeles o continuarea a 
primului Heretic și va fi un gen 
Tomb Raider 2. Corvus este car- 
acterul din primul Heretic cu 
care dacă ești meseriaș în 
domeniu (fară să tastezi toate 
codurile necesare și fară să 
salvezi din metru în metru), tu 
ca un băiat mare ce ești ar tre- 
bui să termini jocul. Dacă ești 
un erou adevărat după ce-l 
omori pe D'Sparil, veșnicul tău 
dușman, o vei lua pe cărarea 
din pădure și te vei întorce 
fericit la femeia ta acasă. Din 
păcate o vei găsi moartă și pe 


orice direcție. 
Opțiunile de 
vizualizare pot fi 
definite astfel: 
free-camera este 
controlată de 
jucător, dacă per- 
sonajul se 
întoarce la dreap- 
ta și camera se 
va întoarce la 
dreapta, dacă 
jucătorul se uită 
în sus camera îi 
va urma 
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Blood 2 va conţine după 
spusele autorilor aproximativ 30 


Categorie: Action începând de la un Beretta de 


Apariiie estimată: Sfârșitul lui 1998 


Blood este (mai precis a fost) unul 
din cele mai jucate first-person-uri ale 
anului trecut, un joc care pe mine per- 
sonal m-a ţinut în fața monitorului 
până l-am terminat. Era ceva nou la 
vremea lui deși toată lumea vroia să 
vadă numai monștri poligonali, texturi 
cât mai sângeroase și tot ce oferise ca 
standard Quake-ul. 

Blood deși poseda un engine 
demodat care mai folosea încă 
bitmap-urile a fost un joc care te făcea 
să simţi că joci, te făcea pur și simplu 
să crezi că erai acolo. Cei de la 
Monolith și-au creat astfel reputația de 
a știi să creeze un feeling cum mulți 
alții și-au dorit fără a reuși. Jocul te 
făcea pur și simplu să arunci cu 
mouse-ul de pe masă în momentul în 
care apărea unul la o fereastră și te 
făcea să stai cu fața la tavan. Dar să 
nu mai vorbim despre trecut ci mai 
bine despre ce ne rezervă viitorul. 
Întradevăr cei de la Monolith s-au apu- 
cat să-i creeze continuarea. Blood 2 
va fi creeat, pornind bineînţeles de la 
un engine total nou. Screenshot-urile, 
par să confirme că el va ţine pasul cu 
cerinţele actuale ale pieții. După cum 
spun producătorii va avea tot ce se 
cere la momentul acutual, adică: va 
știi să folosească accelerare 3D pe 
baza cipset-ului 3Dfx, monștrii vor fii 
poligonali, texturile cât mai morbide, 
armele cât mai variate și tot ce se cere 
de la un first person al acestor ani. 


9mm și continuând cu Sniper 

Rifle, pentru cei care vor să-și 

doboare ţintele prin lunetă, un 
Mac-20 Sub-Machine Gun, un Pancor 
Combat Shotgun și Tesla Cannon, iar 
acestea nu sunt decât câteva. Nu vor 
lipsi apreciatele Voodoo Doll și Flare 
Gun-ul. Jucătorul va putea să-și ardă, 
sau ca să-i spunem altfel, să-și pâr- 
lească victimile. Vor exista o serie de 
20 de monștrii care mai de care mai 
răi şi cu o poftă de sânge vampirică. 
Jucătorul va avea la dispoziţie trei per- 
sonaje cu care va încerca să vadă 
dacă există un sfârșit fericit sau nu în 
acest joc. Blood 2 se pare că va 
aduce și ceva nou, și anume posibili- 
tatea de-a-ţi distruge adversarii pe 
bucățele, folosindu-te de diferite arme 
după gustul fiecăruia. 

Printre noii monștri se numără și 
Bone Leech, un vierme parazit care va 
putea să infecteze alte creaturi, trans- 
formându-le în Soul Drudge. Blood 2 
va putea fi jucat în multiplayer în nu 
mai puţin de 32 de jucători cooperativ, 
iar în deathmatch maxim 8 gameri se 
vor putea măcelări între ei. 

Sunetul va avea un rol destul de 
important în Blood 2, și va folosi 3D 
surround sound effects și dynamic- 
music. Până ce acest joc va ieși pe 
piaţă să sperăm că cei de la Monolith 
se vor ține de promisiuni și vor reuși 
creeze ceva care să concureze cât de 
cât cu SiN, Unreal, Half- Life sau Prey, 
până atunci vă las să admiraţi imag- 
inile. 


Cătălin Gheorghe 

























































Aprilie 1998 Iulie 1998 
Titlul Jocului Producător Editor Titlul Socului Producător Editor 
Army Men 3DO 3DO Final Fantasy VII Squaresoft Eidos 
Crime Killer Interpla Interpla Lode Runner |! GT Interactive GT Interactive 
i Deathtrap Dungeon Eidos Eidos Falcon 4.0 MicroProse MicroProse 
Dominion Storm lon Storm Eidos Fantasy Football Sierra Sports Sierra Sports 
Flesh Feast SegaSoft SegaSoft Grand Prix Legends Sierra Sports Sierra Sports 
Forsaken Acclaim Acclaim MechCommander MicroProse MicroProse 
Golf Pro Empire Interactive Empire Int. Unreal Level Editor Epic Megagames GT Interactive 
Heart of Darkness Infogrames Interpla Unreal Level Pack Epic Megagames GT Interactive 
Incubation: Wilderness Blue Byte Blue Byte Vigilance SegaSoft SegaSoft 
M.A.X. 2 Interplay Interplay 
Microsoft Baseball 3D Microsoft Microsoft August 1998 
Microsoft Golf 1998 Microsoft Microsoft Titlul Jocului Protiucător Elitor 
Might & Magic VI New World Comp. 3DO | 
Sanitarium Dreamforge ASC Games 10 SI SS SES, 
îi Soldiers at War Random Games SSI Baldurs Gate _________ Bioware ______interplay 
i Stealth Reaper 2020 GT Interactive GT Interactive Solf Pro 99 Sierra Sports Sierra Sports 
Steel Panthers il Campaign __SSI Mindscape Grim Fandango___________ LucasArts ______ LucasAris 
Total Annihilation Expansion __Cavedog GT Interactive 1998 
Youngblood GT Interactive GT Interactive Titu docul — Editor 
Mai 1898 Baseball Pro 99 Sierra Sports Sierra Sports 
Titlul Jocului Producător Editor Daikatana ION Storm Eidos 
Agents of Justice SimTex MicroProse SIVOSE DOL OV VO a 
Cyberstorm 2: Corp Wars Dynamix Sierra 
Descent: Freespace Volition Interplay Octombrie 1998 
FireTeam Multitude Multitude Titiul docului Producător tar 
Game, Net & Match! ______ Blue Byte _________ Blue Byte ___ Bloodii Monolith Productions GT Interactive 
Jetfighter: Full Burn __________ Mission Studios ______Interplay _____ Command & Conquer 2 Westwood Studios Westwood 
Monster Truck Madness 2 ____ Terminal Reality ______ Microsoft _____ Descent 3 Parallax Interpla 
NASCAR 50th Anniversary___ Sierra Spoits________ Sierra Sports__ Duke Nukem Forever 3D Realms GT Interactive 
Outwars__________________ SingleTrac Microsoft ___ iandofLoreiii Westwood Studios Westwood 
Quake II Mission Pack _______id Software _______ Activision _____ Oddworld: Abe's Exoddus Oddworld Inhabitants GT Interactive 
i Redneck Rampage 2 _____ Xatrix_____________Interplay ____ Piazza's Strike Zone GT Interactive GT Interactive 
i Sin Ritual Activision _____ Rebel Moon Revolution GT Interactive GT Interactive 
i SWAT.2 _________ Sierra _________ Sierra ______ Settiersiil Blue Byte Blue Byte 
ÎI Ultimate Civilization 2________MicroProse ________MicroProse___ ST. Secret of Vulcan Fury Interplay Interplay 
X-Fire AA Sirtech_____ Trans-Am Racing 68-72 GT Interactive GT Interactive 
War of the Worlds GT Interactive GT Interactive 
lunie 1998 
Titlul Jocului Producător Elitor Noiembrie 1998 
Half-life Valve Software Sierra Titlul docului Producător Editor 
Jagged Alliance II Sirtech Sirtech Basketball Pro 99 Sierra Sports Sierra Sports 
Măreh Madiees SA SDONIS PE HASGAR Racing 3 Sierra Sports Sierra Sports 
Sensible Soccer GT Interactive GT Interactive 
Tides of War GT Interactive GT Interactive 200 
Unreal Epic MegaGames GT Interactive Titul Jocului aa Editor 
War Games MGM interactive MGM int. 
WC:Prophecy Mission Pack Origin Electronic Arts Diablo 2 Blizzard Blizzard 
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SCORING SYSTEM 


Am decis ca de la acest număr 
aniversar pentru noi, să introducem 
un nou sistem de notare. Nota 
Generală pe care o acordam și până 
acum, este în continuare prezentă. 
Am introdus însă și patru alte criterii 
de notare, a căror explicație o puteți 
citi mai jos. Întrucât acordăm, în ge- 
E neral notele prin comparaţie, sub 
L fiecare criteriu veți găsi câteva titluri 
| pe care noi le considerăm cele mai 
bune exemple de reușită în respec- 
tivul domeniu. 

Vă așteptăm părerile despre 
acest nou sistem de notare pe 
adresa redacției. 


"RO 


Grafica este elementul care creează 
prima impresie a unui joc. Nota pentru 
grafică depinde de: 

Calitatea generală a imaginii, nivelul 
de detaliu, efectele vizuale, rezoluția și 
adâncimea de culoare, stilul, design-ul, 
creativitatea și existența sau lipsa bug- 
urilor și a efectelor. Joacă un rol impor- 
tant viteza și performanţele jocului în 
raport cu hardware-ul de pe piața 
momentului lansării jocului. 

Nota se va acorda pentru grafica din 
cea mai bună rezoluţie utilizabilă practic. 
(Ex: Nu putem acorda Quake Il-ului o 
notă pentru grafica din 1600x1200, per- 
formanțele necesare utilizării acelei 
rezoluții fiind net superioare oricărui PC 
de larg consum.) Grafica filmelor sau a 
secvenţelor animate nu va influența nota 
finală cu mai mult de 15%. 

Vor mai avea câștig de cauză jocurile 
ce suportă standardele tehnologiei de 
astăzi: DirectX, MMX, Direct3D, OpenGl. 
Vor fi sancţionate similar jocuri ce nu 
suportă Windows 95 sau care au restricții 
mari în ceea ce privește cerințele de sis- 
tem. Exemple de vârf în domeniul graficii 
sunt astăzi: Quake II, Forsaken, 
Incoming. | 





Această categorie include efectele de 
sunet, vocile și muzica unui joc. Vor fi 
apreciate jocuri cu efecte de sunet rea- 
liste, spectaculoase, bogate și adecvate. 
Vocea va trebui să fie clară și realistă, 
potrivită cu personajul care o posedă. Un 
plus vor primi jocurile ce folosesc efecte 
de spaţialitate, sunet 3D sau surround. 

Vor fi sancţionate jocuri ce nu 
suportă DirectSound sau suportă un 
număr redus de plăci de sunet. Muzica 
joacă un rol mai redus în această cate- 
gorie. Contează melodia propriu-zisă, rit- 













mul, calitatea și îmbinarea acesteia în 
atmosfera generală a jocului. Jocurile cu 
track-uri pe CD vor fi preferate celorlaltor 
alternative. 

Exemple de sunet excepțional pot fi 
întâlnite în: Starcraft, Fifa: Road to World 
Cup, Battlezone. 


Interfața include o mulţime de factori, 
de la ușurința sau dificultăţile în insta- 
larea și configurarea jocului, până la 
meniuri și interfaţa din jocul propriu-zis. 
Apreciem jocurile în care jucătorii își pot 
configura singuri tastele și alte elemente 
ale controlului jocului. Vor primi o notă 
mai bună jocurile care sunt ușor de con- 
trolat deși sunt complexe ca număr de 
comenzi sau opțiuni la dispoziţia jucă- 
torului. 

Criteriul principal în acordarea unei 
note pentru interfaţă este ușurința sau 
dificultatea cu care un jucător își poate 
transpune acțiunile pe ecran. Jocurile ce 
suportă un număr mare de mouse-uri, 
joystick-uri, gamepad-uri sau alte con- 
trollere vor fi evident preferate celor cu 
limitări în aceste domenii. 

interfețe ce ne-au încântat în ultima 
vreme pot fi întâlnite în: Battlezone, 
Forsaken. 


Conceptul este nota acordată pentru 
ideea de la baza unui joc. Principalii fac- 
tori pe care îi apreciem sunt originalitatea 
și elementele de noutate pe care un joc 
le aduce în raport cu ceea ce există deja 
pe piaţă. Vom sancţiona serios clonele și 
imitațiile nereușite. Jocurile cu suport 
pentru multiplayer, acolo unde este 
cazul, vor fi notate în consecinţă, iar de o 
notă mai mare vor beneficia și cele în 
care Al-ul este de calitate. Idei 
proaspete, originalitate, calitate și profe- 
sionalism am întâlnit în: Battlezone, 
Warhammer: Dark Omen, Fallout. 


Nota noastră finală. De departe cea 
mai subiectivă dintre notele pe care le 
acordăm, această notă nu este media 
celorlalte, cum nici gustul unei mâncări 
nu este suma ingredientelor sale. 
Traducerea notelor în cuvinte poate fi 
totuși realizată, și poate fi găsită alături. 


Ce notăm la Computer Games 


Toate jocurile notate sunt versiuni finale. Nu vom acorda note pentru demo-uri sau 
variante beta. Nu vom lua în considerație modificările survenite în urma unor even- 
tuale patch-uri decât în măsura în care acestea ne parvin în timp util. 
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Un joc excepțional, în care pe lângă 
o realizare tehnică perfectă veți 
vedea elemente originale, nemaiîn- 
tâlnite în alte jocuri. Obţinerea unui 
astfel de calificativ înseamnă reco- 
mandarea noastră cea mai serioasă 
de a încerca acest joc. 

Exemple: Battlezone, Quake II, 
Fallout. 


Un joc foarte bun, aproape de limita 
superioară. O realizare foarte bună 
și cu siguranță un joc distractiv. Îi 
lipsește totuși "acel ceva" care l-ar 
fi transformat în legendă. 

Exemple: StarCraft, Blade Runner, 
The Curse of Monkey Island. 


7O - 73 


Un joc bun în ansamblu, dar cu lip- 
suri în unul sau mai multe domenii. 
Dacă jocul aparţine unui gen care 
vă place, nu ezitaţi. 

Exemple: Gettysburg, Test Drive 4, 
Turok, Lords of Magic. 


Asemenea calificative încep să 
denote lipsuri severe, dar totuși 
jocul are câteva puncte pozitive, 
uneori greu de distins din mulțimea 
defectelor. 

Exemple: Descent to 
Undermountain 


În general încercăm să nu prezen- 
tăm astfel de jocuri în revistă, iar 
atunci când o facem nu le acordăm 
mai mult decât o coloană din 
secțiunea mini-reviews. Jocuri din 
această categorie încearcă să facă 
ceea ce s-a mai făcut deja numai că 
o fac mai prost. 

Exemple: Warwind 2, War Inc. 
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[2]c:Teli cititari, avem vești bline. Caii își serbează paştele, 
grecii își serbează calendele; plopii au-început să facă . 
pere, răchita micșunele, eu am început să-mi văd ceafa, 
iar Blizzară a lansat î în sfârșit StarCraft, probabil cel mai 
aşteptat joc al sfârșitului de mileniu. 
Y| meritat așteptarea? Este oare. StarCraft joaul care va 
înlocui trio-ul Dark Reign - Age of Empires - Total . 
Annihilation: frio-ul ge succes al anului trecut în materie 
. . « de strategie în timp real? 
Va rezista oare StarCraft ofensivei Westwood din acest 
ah? Va fi măturat de Dune 2000 şi C&C2: Tiberian Sun 
sau va rămâne RTS-ul'anului? Răspunsurile la „aceste 
pm întrebări le puteţi aa șiina aceşt review. i 


” 
* La » 


* Seara în care StarCraft a ăjuns 
lâ-noi în redacţie a fost o seară 
importanţă. Era o aglomeraţie cum 
a fost la Patria când s-a lansat 


*. Titanic. Urmările acelei seri se mai 


simt încă și astăzi. Nu, nu ne-am 
apucat:să jucăm toţi StarCraft, 
jocurile cele mai jucate la noi, în 
redacție, rămânând Quake și 


* Heroes of Might and Magic II. Deși 


” atrecut aproape o lună, zilnic mai 
izbucnesc certuri pe tema 
StarCraft. Există două mari tabere: 
cei care îl adoră și cei care îl! 
urăsc. Înainte de a continua ar fi 
bine să ştiţi că fac parte din prima 

“ categorie. 

Cert este că StarCraft nu este 

„un joc revoluționar. Este însă un 
RTS de excepţie care combină 
multe dintre elementele care s-au 
dovedit utile și interesante de-a 


lungul evoluției genului. Poate cea 


mai importantă caracteristică a 
StarCraft-ului este faptul că poți 
alege una din trei rase foarte 
diferite, fiecare cu clădiri și unități 
proprii, fiecare necesitând abor- 
dări strategice diferite. Unul dintre 
beneficiile lungii perioade de beta- 
testing este că echilibrul între 
rase a fost păstrat, fiecare având 
șanse egale în multiplayer, 
părerile asupra celei mai puternice 
rase fiind împărţite. Povestea din 


d spatele jocului este foarte intgre- 


santă, peste media RTS-urilor care 
apar în zilele noasţre, făcând din 
StarCratt un joc foarte captivant în 
single player. Pe parcursul cam- 
paniilor vor apărea, de fiecare 
“parte, eroii pozitivi sau negativi ai 
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fiecărei rase, aceștia con- 


atmosfera jocului. 
Obiectivele misiunilor, 
foarțe variate, se schimbă 
deseori pe parcurs, în tim- 
pul desfășurării acestora 


neprevăzutul, acesta 


jucături după 
briefing-ul ce 
precede 
fiecare mi- 
siune. 

Tema 
generală 
a jocului 
este întăâl- . 
nirea a 
trei specii 
inteligente, dar extrem 
de diferite ca struc- 
tură, grad de dez- 
voltare tehnologică, 
filozotie şi scopuri. - 
Campaniile single 
player sunt organi- 
zăte altfel decât în 
restul RTS-urilor. 
Jucătorul nu are un singur scop 
pe care poate să-l indeplinească 
cu una dintre cele trei rase, în 
StarCraft campaniile sunt con- 
secutive din punct de vedere 
cronologic. Jocul este 
impărţit, în trei episoade, în 
fiecare dintre ele jucătorul 
preluând conducerea 
uneia dintre cele 
trei rase, pe durată j 
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î “este relativ ușoară, dar 


). 


* 


„singura speranță de a 


Și-puterea armelor 





a 10 mişiuni. În prima campanie . 


* jucătorul va încerca să rezolve  ». 


situația critică a unei rase umane, 
"care,părăsindu-şi planeta de origine 
„s-a împărțit în mai multe grupuri ; 
care se luptă între ele. Unitatea este 


Supraviețui în fața 
amenințării celorlăltor 
două rase: Campania . 


înainte de a vă pronunța 
asupra dificultății jocu- 
lui, încercaţi și celelalte . 
campanii. Unităţile E bt 
clădirile sunt destul de 
LETUTIIETEI și jucătorii se 
„vor obişnui repede cu 
"ele. Pe lângă infanterie, 
tancuri și unități zbură- 
toare, oamenii mai dețin 


nucleare. Două dintre , 
cele mai importante ca- 
racteristici ale terranilor 
sunt că își pot repara 
unitățile și clădirile și, în caz de 
forță majoră, și-le pot deplasa. Da, 
ați citit bine. În' caz că poziția bazei 
nu-ți convine, poți decola cu 
clădirile pe care le poți amplasa 
ulterior oriunde pe hartă. implicaţiile 
sunt interesante, dacă un inamic te 


fi “+ atacă cu tancuri, poţi-decola cu - 


- 
* 


clădirile lăsându-ți adversarul cu 
ochii în soare deoarece tancurile nu 
pot trage în obiecte zburătoare. Poţi 
în același, fel pleca cu baza după ce 
ai epuizat reşursele dintr-o anumită 
zonă, mutându-ți activitatea într-un 
loc mai bogat în resurse. În înulti- 
player oamenii sunt probabil cea 
mai folosită specie, fiind extrem de 
ușgr de controlat şi avânt o strate- 
gie accesibilă oricui a y 
A doua campapig gate cea a 
„Zergilor. Radiq ameni, 
aceștia par a fi 












seria filmelor 
Aliens: Specia 
cel mai puţin 
avansată din 
punct de 
vedere tehnic, 
zergii com- „ 
pensează prin 
“complexitatea 
"biologică. 


an este.o' ființă 
ee za) vie, formată 
St prin transfor- 
. marea unei 


ii 
Avantajul . 
major al acestei specii este că 
unitățile și clădirile lor își. 
regenerează energia relativ încet, * 
dar fără costuri suplimentare. 
Pentru a putea trăi, majoritatea & 


clădirilor acestora trebuiesc 
amplasate pe un strat de țesut viu, 
strat care poate fi însă lărgit cu aju- 
torul uhor.clădiri speciale. Probabil 
cea mai puțin populară specie, 
zergii nu dispun de nici o unitate + 
foarte eficientă, care să poată trage 
atât la sol cât și în aer. Majoritatea * 
unităților au însă posibilitatea de a 
se ascunde sub pământ, posibili- 
tate interesantă deoarece ei devin 
astfel imposibil de atacat cu majori- 
tatea armelor. 

Specia Protoss deși extrbîn de 
avansată și eu up număr important 
de avanaje beneficiează de cea mai 
grea campanie, povestea lor 
începând din momentul în care 
planeta lor de oțigine a fost inva- 
dată de zergi. Cea mai avansată 
specie din punct de vedere tehno- 
„logic, aceștia au dezvoltat o 


+ 


| tehnologie a scuturilor care învăluie 


“Fiecare clădire 


“şi destul de interesantă. 


așa foarte aglomerat. 











fiecare unitate și clădire (e [= 2% NI [+ 1 e 


“făcându-le cele Thai rezistente din* 


joc. Campania lor este o luptă între ». 


conservatorii care nu vor să aban- , 
„doneze tradițiile rasei și reformatorii 
„care abandonând tradiţiile ar putea 
găsi salvarea rasei. Unul dintre 
avantajele acestei rase este că scu- 
turile clădirilor și unităţilor se reîn-, 
carcă atât automat cât și la dorința 
jucătorului. Construcţia clădirilor 


- „scoate la iveală un nou avantaj. 


Unitatea care le construieşte * 
deschide doar un portal prin care 
clădirea începe să se materializeze 
nefiind nevoită să fel ce le E: Bila elTl 
până la terminarea lucrării. 
„Pentru cei care termină toate 
campaniile mai există pe CD și o 
campanie pentru veterani, mai grea 


>> 


Din punct de vedere grafic jocul 
lasă probabil de dorit în ochii celor 
mai pretenţioşi dintre noi. Rezoluția 
maximă este 640x480 î în 
condițiile în care acum . 
aproape un an Age of 
Empires oferea rezoluții 
de până la 1024x768. De 
asemenea, unii ar putea 
fi de-părere că grafica 
este prea întunecată pe 
alocuri, dar un ochi 
& indulgent ar putea spune 
„ „că arată chiar bine. Nu 
există nici tridimensio- . 
nalitatea din Total 
'Annihilation, dar cu toate 
acestea, Starcraft arată 
bine. Câteva efecte 
vizuale sunt chiar intere- 
sante, fog of war-ul este 
foarte estetic, scuturile 
„+ luminează când sunt 
atinse, iar anumite unități arată  * 
excepțional, cel mai bun exemplu 
fiind Protoss Archon. Fiecare cam- 
panie conţine șt câte 4 filme foarte 


bine sealizate, singurul regret în 


- 


ceea ce le privește fiind doar că  * 


unele sunt prea scurte. Se constată 
şi dispariţia filmelor interlaced (cu . 


' dungi: negre orizontale) caracteris- 


tice până acum celor de la Blizzard. 
Totuși, animaţiile clădirilor și 
unităților sunt detaliate, hărțile sunt 


” foarte variate din punct de vedere al 
„decorurilor, iar micile portrete ale 


unităţilor înveselesc aspectul grafic 
al jocului. 

Muzica este la înălțime, fiecare 
rasă având trei melodii diferite, cali- 
tatea fiind destul de ridicată deși 
formatul nu este de track audio, 
acesta nemaiincăpând pe CD-ul şi- 


Vocile sunt și ele excepţionale 
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cantități impre- 
CălelLE: LC: 3e [Sa 
resurse pentru a 
putea întreţine o 
apărare feroce. 
Dificultatea aces- 
tor misiuni con- 
stă în majori- 
tatea cazurilor în 
a măcina + 
această apărare 
sa supranumerică 

= «susținută de 
în  _ cantităfi industri- 
e d ale de resurse, » 
Al-ul nejucând 
a Lol “un rol prea * 

: "important. 










Protoss Interoeptor 
Kills: 2 
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în acest domeniu ca și în multe 
* altele StarCraft amintind de originile 
„ sale; Warcraftiși Il. Poţi și în 

. Stareraft săcţi-enervezi unitățile 

__ apăsând prea despe ele, rezultatele 

» Fiind la.fel "de comice ca în Warerâft 

a N ..€ 
” În multiplăyer, cel mai mare 
anbrit al producătorilor este faptul . 

i că au reuşit să păstreze un echilibru 

„». între cele trei rase, fiecare cu anu- 

"+ mite avantaje și dezavantaje astfel 

zar încât'câștigătorul unei lupte nu se 
E decide în momentul 'alegerii rasei. 
„* Există mai multe modalități de a 
juca în multiplayer. Pe lângă cla- 
sicele Melee, Free for All (fără ..  » 
” alianțe) sau One on One, în care 
. $copul este să distrugi toate 
clădirile unuia sau mai*multor inam- 
ici, jucătorul mai are la dispoziţie și 
modurile Capture the Flag, similar 
ca obieoțive și desfășurare cu cel 
“din Quake II, Greed, mod în care 
„ câștigă cel care acumulează primul 
+ o anumită cantitate de resurse, 
Slaughter, în care câștigă cel care 
zi omoară cel mai mare număr de 
unități într-un timp limitat și Sudden 
Death, mod în care poți elimina un 
inamic distrugându-i doar baza 
(ei £:Te cet: N eTala leii eX: 1E- pă ete luulut: lale! 
Ceriter, Nexus, Hatchery, Lair sau . 
Hive). + 
j La'aceste jocuri pot Jua paite 
“până la opt jucători, individual,său 
pe echipe, într-o rețea, prin modem, 
.. cablu, serial, sau pe battle.net, 

, severul multiplayer Blizzard, unde 
există deja un clasament al celor 
mai buni jucători de Starcraft. 

În |ipsa adversarilor umani, 

; * StarCraft include și up mod “skir- 
mish" în care calculatorul dă 
dovadă de niște calități superioare 
unei mari părți a jucătorilor. Al-ul în 
timpul campaniilor joacă în general 
mult mai defenşiv decât în modul 

“skirmish, mulţumidu-se să adune 


Protoss Garrier 


Kills: + 


Totuși, înainte de a vă apuca şă » 
demolați clădiri, turele'şi unități, 
citiți cu atenție obiectivele misiunii. 
Ultima misiune (a 10-a), atât cu ter- 
ranii cât și cu zergii se pot face cu 
un atac bine direcționat, direct spre 
obiectiv, fără a pierde timpul cu 
demolăti minore, având î în vedere că 
adversarul va construi în altă parte 
mai 'repede decât-poți tu să 
demolezi. 

Interfața, deși ușor de folosit, 
este în umbra celei din Dark Reign 
E: câteva capitole. Nu poţi selecta 
decât 12 unități şimultan și nu poți 
ordona unei clădiri să-ți producă, 
“mai mult de 5 unități înainte. Alte 

lucruri care s-ar fi putut dovedi * 
utile, dar lipsesc, sunt controlul 
asupra comportamențului unităților 
tale și un sistem mâi avansat de a 
da un șir de ordine unei unități. 
Deși unii critică StarCraft-ul pef- 
tru modul de implementăre al way- , 
“point-urilor, a,unor trasee intermedi- 
are, algoritmul de mișcare din 
StarCraft este cel mai bun pe care |- 
am întâlnit într-un RTS. Oricât de 
complicat ar. fi un nivel, o unitate va 
putea ajunge întotdeauna dintr-un 
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capăt al nivelului până în celălalt, 


* indiferent de-poduri, uși sau alte 


obstacole. Deranjant este că dacă o 
unitate este blocată, între alte unități 
de-ale tale, acestea nu-i vor face loc. 
să iasă, lăsând-o să se învârtească 
în cercuri. Restul opțiunilor cu care 
ne-am obișnuit sunt prezente, print- 
re ele posibilitatea de a defini un 
grup de unităţi sau o arie a hărții. . » 
Cea mai frumoasă latură a interfeței” 
sunt meniurile, StarCraft beneficiind 
de cele mai estetice meniuri, din 
istoria genului RTS. Foarte folositor 


este şi help-ul oferit în timpul jocu- 


lui ținând cursorul deasupra unui 
buton sau icon. 
De menționat este că jocul . 

” conţine un editor 
de nivele și cam- 
panii extrem de 
ușor de folosit, 
având în vedere 
complexitatea 
nivelelor care 
pot fi creeate în 
acest fel. Există 
deja-forumuri de 
discuții și pagini 
de web dedicate 
în întregime 
fenomenului 
SCM (StarCraft 
ET) 
Development): 

„Verdictul final 
este' foarte greu 
de dat.-Personal, am fost întotdeau- 
nă un fan al jocului Warcraft II pe 
care l-am preferat Red Alert-ului: 
Pentru mine și pentru restul jucăto- 
rilor cărora le-a plăcut Warcraft II, 
StarCraft nu poate fi decât un RTS 
excepţional. Deși jocul nu „oferă , 
multe schimbări este, fără îndoială 
unul dintre cele mai bune RTS-uri 
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„existente în acest moment, fiind ast- 


fel recomandat tuturor fanilor genu- 
lăi. Singurul mare defect al jocului 
este că a fost lansat de-abia acum, 
în Aprilie 1998, fiind deja depășit din 
unele puncte,de vedere. Avantajul 
acestei întârzieri sunt cerințele de 


sistem, destul de reduse, StaţCraft 


rulând decent și pe un 5x86 sau - 
Pentium cu viteză redusă. Următorul 
mare RTS este Dune 2000, al celor 
de la Westwood, joc care nu cred că 
va întrece StarCraft-ul, ca populari- 
tate fiind doar un Red Alert cu 
unități, filme și-decoruri noi. C&C 2 
însă va fi replica celor de la 
Westwood, joc care din datele pe 
care le deținem în acest moment, 
date pe care vi le-am prezentat în 
preview-ul din acest număr pare a fi 
de-a dreptul revoluționar din toate 
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punctele de vedere. Sper că cei ge la 
Westwood nu ne vor lăsa să aşteptăm la 
fel de mult. . 

Ca o ultimă știre în ceea ce privește * 
StarCraţt-ul, pe 23 Aprilie a fost lansat 
primul patch, versiunea 1.01, pe.care o 
puteți găsi și pe CD-ul revistei noastre. 
După o perioadă atât de lungă de beta- 
„testing, acest lucru mi se pare iriaccep- 
tabil, deși majoritatea gamerilor s-au 
obișnuit deja cu, noile versiuni care apar 
atât de,des pe Internet. Încă un sfat. 
Înainte de a juca serios în multiplayer 
instalați patch-ul. Pe'lângă unele bug-uri 
minore, patch-ul corectează o problemă 
ce permite jucătorilor să trișeze în multi- 
player furând printr-un procedeu pe care 
nu vreau să-l detaliez o cantitate impor- 
tantă de resurse, 
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Nu rămâneți însă cu părerea că 
StarCraft este o clonă. Există o mulțime 
dle detalii și variații nemaiintâlnite pâna 
acum într-un RŢS, iar dacă aveți răb- 
darea să mai jucaţi un joc în care trebuie 
să aduni resurse, să-ți construieşti o; 
armată și să-ţi distrugi inamicii - 
StarCraft este de departe cea mai bună 
alegere în acest moment. Eu i-am acor- 


dat o șansă și n-am regretat. Este primul 


RTS pe care l-am jucat zile în şir de pe 
vremea Warcraft Il-ului şi a primului 
Command & Conquer. Încercaţi-l și voi. 
Și încă un amănunt. Chiar și după 

terminarea ultimei campanii, povestea 
rămâne deschisă, lăsând loc unei con- 
tinuări. Deși nu există nici o ştire oficială 
în legătură cu un eventual StarCraft II, 
Blizzard a anunțat primul add-on oficial, 
insurrection, realizat de Aztech New 
Media. 

Andrei lonescu 
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Starcraft Cheat Table 


Din cauza cererilor multiple pe care le-am primit prin 
telefon și e-mail, publicăm aici lista completă a cheat- 
urilor din StarCraft. Pentru a le introduce, apăsaţi tasta 
ENTER și tastaţi codul. Codurile nu funcţionează evi- 
dent, decât în single player. Pentru dificultăţile întâlnite 
în multiplayer, pregătim un ghid de strategie care va 
apărea în numărul următor. 





Power overwhelming 
Show me the money 


- God Mode (Invulnerabilitate). 

- Crește nivelul de resurse cu 
10.000 de cristale și 10.000 
vespene gas. 

- Crește viteza de construcţie a 
clădirilor și unităților. 

- Energie nelimitată pentru 
unitățile cu abilități speciale. 

- Pierde misiunea în care te 
aflii. 

- Misiunea nu se termină chiar 
dacă au fost întrunite condiţiile 
pentru victorie sau înfrângere. 

- Câștigi automat misiunea 
curentă. 

Whats mine is mine - Minerale nelimitate 

Breathe deep - Gaz nelimitat. 

Something for nothing - îţi dă toate upgrade-urile. 

Black Sheep Wall - Dezvăluie toată harta. 

Medieval man - Toate upgrade-urile devin gra- 
tuite. 

- Permite construcția tuturor 
clădirilor. 

- Elimină efectul "fog of war”. 


Operation CWAL 
The Gathering 
Game over man 


Staying Alive 


There is no cow level 


Modify the phase 

variance 

War aint what 

it used to be 

Food for thought - Permite construcţia de unități 
peste limita normală. 

- Poţi sări la orice nivel. După 
ce îl introduceți, tastați, 
numele misiunii, în formatul 
"terranX", "zergX" sau 
'protossX”, (fără ghilimele), 
unde X este numărul misiunii. 


Ophelia 


Titlu: StarCraft 


Producător: Blizzard 





Blizzard 


Categorie: Strategie timp real 


Editor: 
Platformă: Windows 95 
Multiplayer: Modem/Serial//PX/TCP 


Sistem recomandat: P90Mhz, 16Mb 
RAM, 4xCD-ROM, 150MB HDD 


Pro: Trei rase foarte diferite; Poveste 
captivantă;Echilibrat în multiplayer; 


dinti 


ra: Rezoluţie maximă: 640x480; 
Defecte ale interfeţei; Puţine noutăți; 


Acest joc 


atosttesat SPRINI 


pe un sistem COLOSSEUM 


Pil 233 


[ine 


“periei! e. css. 


"Un pas mic pentru un 
om, un pas mare pentru 
omenire”, spunea Neil 
Armstrong atunci când a 
pus piciorul pe solul 
Lunii. lar dacă această 
replică a rămas în cărțile 
de istorie, vorbele spuse 
imediat după încheierea 
transmisiunii televizate nu 
s-au bucurat de publici- 
tatea meritată. Mă refer la 
replica: "Gata băieți, i-am 
păcălit pe fraieri. Sper că 
ați ținut berea la rece și că 
alunele nu sunt prea 
sărate.” Pentru că, este 
cazul s-o aflăm și noi 
după atâta amar de vreme, 
americanii se aflau de 
mult pe satelitul 
Pământului unde 
întrețineau o bază militară 
dotată de ţi-e mai mare 
dragul iar întreaga misi- 
une Apollo a fost doar o 
imensă înșelătorie menită 
să inducă în eroare pub- 
licul naiv. Şi asta încă n-ar 
fi fost nimic dacă rușii 
(cunoscuţi pe atunci și 
sub numele de sovietici) 
n-ar fi avut și ei o bază pe 
Lună plină ochi de 
maşinării de atac foarte 
eficiente. În plină epocă a 
războiului rece este evi- 
dent că această întâlnire a 
dat naștere unei acțiuni 
cât se poate de fierbinți și 
exact aceasta este intriga 
din Battlezone. 
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Câteva lucruri merită însă expli- 
cate mai în detaliu. În primul rând, € 
unde au'avut Ivan și John tehnolog 
necesară deplaşării prin spați 





u Ă 
construcţiei de vehicule Mansa 


Treaba stă cam așa: prin ânii 50 
câteva ploi de metăoriți au „pe 
Pământ fragmente dintr-un straniu 
lemen chimic numit imadiat bio- 
metal datorită propridtăților sale. 
Această substanță poseda o '"'memo- 
rie” a maşinăriilor din compoziția 
cărora une parte. Râţeta e simplă: 
îngrămădești mai multe fragmente de 
biometal şi te poți trezi:cu o fabrică 
de vehicule superdotată. Sau cu un 
tanc năpraznic. Sau cu un bom- 
bardier năucitor. Chestie de gust. 
Problema este însă pusă de 


cantitățile mici în care acest material 


este disponibil și soluția cea mai 
simplă este să îl cauţi direct la sursă, 
adică în Cosmos. Pe urmele 
civilizației extraterestre care a dat 
naștere acestei tehnologii extraar- 
dinare forțele americane (NSDF - 
National Space Defense Forces) și . 
cele sovietice (CCA - Cosmo Colonist 
Army) se vor înfrunta cu dârzenie pe 
Lună, pe Marte, Venus și pe d 
sateliți ai lui Jupiter (lo și 
Titan). Deznodământul sur- 
i ca este că atunci 
când proprietarii biomet- 
alului sunt în sfârșit găsiţi, 
atât rușii cât și americanii 
ajung să-și dorească să nu 
se fi băgat acolo unde nu le 
fierbea oala. 

Acţiunea este similară unui 
roman SF retro de prin anii '70, iar 
modului în care atmosfera este 

redată nu i se poate aduce 
nici un reproș. Secvenţe 


A 'video meșteșugite, majori- 
PaAţi tatea realizate chiar cu 
A Adi engine-ul jocului, nu 


numai că precedă misiu- 
nile, dar apar şi pe parcur- 
sul acestora ca să detal- 
ieze acțiunea plină de întorsă- 
turi neașteptate. Atacuri surpriză, 













” sihucigașe, schimbarea scopului 


să stranii, ordine 


atacului exact la mijlocul lui, toate 
acestea creează un univers realist și 
coerent, dar mai ales pasionant. 
După o jumătate de oră de joc, nu 
mai ești în fața computerului, ci în 
scaunul capitonat din cabina unui 
tanc, pe câmpiile denivelate de pe 
Venus ... lar când te trezești la reali- 
tate constaţi că s-a făcut dimineață. 
Ambianţa audio contribuie și ea 
la imersiunea completă în atmosfera 
jocului. Toate vocile sunt realizate cu 
profesionalism și efectele sonore nu 
E: Et: o [-ă [ee lalea IE: Ne [-X-Tatiileit: Mel: 
care alte jocuri o degajă. Dacă n-ai 
avea în față o tastatură și dacă n-ai 
auzi ventilatorul computerului de sub 
birou, probabil că ai crede că 
vizionezi un episod dintr-un serial SF 
în cel mai pur spirit hollywoodian. De 
altfel, nu mâr mira să auzim în 
riția iminentă a lui 
he Movie", pentru că 
erfegt la o ecranizare. 
simplu să facem o para- 
lelă cu ing sau cu Armor 
Command. Spre deosebire de 
maniera de joc din acestea, în care o 
simplă comandă te trece de la un 
vehicul la altul sau chiar la comanda 
directă a unei cjădiri, în Battlezone 
lucrurile sunt mai realiste. Jucătorul 
este un pilot, care poate da ordine 
tuturor celorlalți, e drept, dar un sim- 
plu pilot. El debutează misiunea de la 
postul de comandă al unui vehicul 
sau chiar la sol, îmbrăcat într-un sim- 
[e] [PWezelualel! [-7 dela Mel: Betetăsalelat-IVLă În 
această ipostază vulnerabilă, poate 
intra î Îi vehicul gol sau poate 
Pound unui subordonat să-i cedeze 
mașinăţia de luptă. lar dacă rușii îl 
pârjolesc pe sărmanul subaltern, 
ghinionul lui - e drept că numărul 
piloților fiind limitat, va trebui să le 
cam purtaţi de grijă. De pe sol puteți 
ucide conducătorul unui vehicul 
inamic folosind pușca din dotare, 
dacă sunteţi suficient de îndemâ- 
natec şi de rapid ca să ochiți micul 
| pasa Re pai 
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punct strălucitor de pe cabină care 
indică amprenta termică a pilotului. E 
o tactică destul de riscantă dar care 
se poate dovedi nimicitoare împ 
va unui adversar care nu o cunoa 
În joc, practic nu există clădiri, 
doar vehicule de construcţie (sau 
turele) care se deplasează fără 
restricții și devin active doar după ce 
ă” pe o anumită locație. 







se "instalează 
Resursele necesare sunt biometalul 
(normal) care se găsește din belșug 
în zonele de deșeuri (scrap field) 
extraterestre sau pe câmpul de luptă 
după o bătălie înverșunată și energia 
care poate fi recuperată din gheiz- 
erele fierbinți (astfel, se limitează 
locurile unde se poate "construi”). 
Un alt element interesant este că 
vehiculele au muniţie finită și trebuie 
să se reîncarce periodic de la 
armurerie, după cum se și pot repara 
ridicând un item specific fabricat în 
uzina de armament. Arsenalul nu se 
rezumă numai la banalele mitraliere, 
tunuri și rachete. Jucătorul are acces 
la o undă de șoc care scoate inamicii 
ascunși în scobiturile solului sau 
care îndepărtează minele, la o cortină 
magnetică izolatoare ce oferă invul- 
nerabilitate temporară sau la un tun 
de țintire ("targeting gun") care 
marchează un vehicul advers astfel 
încât acesta să poată fi distrus ulteri- 
[o] păle [: Sei: Lig Me c-Teial-ic-Bc-il-relallef-14:| 
lansată din orice alt vehicul. şi enu- 
merarea ar putea continua încă multă 
vreme ... 

Unitățile sunt limitate de interfaţă 
la maxim 10 de fiecare categorie 
(ofensive, defensive, utilitare). Nu 
este însă o restricție gravă, pentru că 
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oricum resursele sunt puține și insu- 
ficiente acumulării de armate imense. 
În plus, unităţile sunt puternice, 
diverse și posedă o inteligență artifi- 
cială de calitate (provenind din Dark 
Reign, un alt joc Activision - de altfel 
Je CD-ul Battlezone se află câteva 
hărți pentru Dark Reign) astfel 


o rigiditate neplăcută dacă vreți să 
rejucați campaniile odată ce aţi par- 
curs întreaga aventură. Acţiunea se 
repetă aidoma și finalurile diferitelor 
faze nu sunt la fel de deschise ca 
într-un RTS clasic. Din fericire, joc 
multiplayer este posibil și se ridică la 
înălțimea 
tutu- 





bine să-și re 
ca de luptă £ 
încaseze în m 
Jocul singiepla 


oferă 25 de misiuni, 17 4 
'sovie 
ustificai 


americane A 
Diferența e 
având în vedere că misi 
unile rușilor sunt mult 

mai dificile și este foarte 
clar că jocul a fost gândit 
ca să înceapă cu campania 
NSDF, așa că de abia după 
4-5 misiuni americane veți fi 
suficient de "antrenat" 
ca să puteți lupta și 
de partea sovieticilor. 
În mod paradoxal, 
tocmai varietatea 

și originalitatea 















aștep- 
tărilor. Modul 


misiunilor strategic per- 
le con- iza mite mai multor 
feră "jucători să se 


înfrunte pe una din hărțile 
puse la dispoziție, oferind 
facilități interesante cum ar 
fi conectare "din mers" și 
aliere efectivă stil Age of Empires 
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iza sa (cu resursele și unitățile partajate). 
ta Pentru fanii jocurilor de acțiune, 
zi modul deathmatch este posibil, 
fiecare jucător având un vehicul la 
__ dispoziţie şi gonind de nebun după 
i Pi Aia i armele sau muniţiile presărate 
= hartă și evident după adve 
care-i fugărește (sau care-l 
„ esc): un fel de Descent'la p 
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arte dar nici decorul și 
orare nu-ți vor 

i . AiZice că fotografiile 

e Marte au fost generate folosind 

texturile artiștilor de la Activision și 

nu invers. Nu-i de mirare că anumite 

e regiuni ale planetelor și sateliților din 

AR oa, - "joc au la bază zone din hărţile reale 

z 5 die “ale acelor corpuri cerești. Modul 3D 
accelerat a permis programatorilor 
să-și arate măiestria cu efecte video 
care ne lasă cu gura căscată. În 
primul rând, modelarea vehiculelor 


a Li care este una dintre cele mai bune de 
a la ora actuală: deplasări veridice, 
i 3 părți care se mișcă independent 
d E i ră (tunul tancului se rotește din mers, 
: „.. diversele 
Mă, Se Se seg- 
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mente ale robotului pășitor), turelele 
au recul când trag un proiectil sau 
zguduite la impact. Nu-i rău, dar 
să fie și mai aproape de 


"perfecțiune a fost integrată o 


panoplie impresionantă de efecte: 
ceață, explozii transparente, fulgere, 
fum, nori, dâre în urma rachetelor. 
Rezultatul este formidabil chiar și în 
comparație cu impunătoarele realizări 
grafice din Wing Commander: 
Prophecy și Forsaken. Medalia are și 
un revers neplăcut și anume că un 

[e] elei: Iele [23 09] Me [Belt cisalleă-căc:: 
necesar: Pentium166MMX pentru 
modul neaccelerat cu rezoluția 
640x480 și toate texturile activate, iar 
în ceea ce privește acceleratoarele, 
un număr ridicol de mic este supor- 
tat. Asistenţa tehnică este cât se 
poate de primitivă și constă într-o 
serie de fișiere de configurare care 
trebuie copiate manual în funcție de 
cardul pe care-l aveți; suntem la ani 
lumină depărtare de suportul ire- 
proșabil din Armor Command. 

Dar să luăm Cezarului tot ceea ce 
nu-i aparține, pentru că Battlezone 
mai are și alte defecte. Buguri minore 
dar agasante pot apare cu anumite 
joystickuri. Mai grav, jocul refuză să 
redea corect secvențele video pe sis- 
temele cu anumite versiuni de car- 
duri acceleratoare pe bază de 
AY Lo Tele LeTeă BEI e Ia lale: BI lalezeleTer-vilelilic: 14 
serioase cu plăcile de sunet SB AWE 
64 Gold. Sunetul tridimensional bazat 
pe A3D de la Aureal ar fi superb dacă 
ar putea fi pus în funcţiune, pentru că 
probleme serioase apar cu plăcile 
care suportă această tehnologie. Dar 
cuna cea mai importantă este fără 
îndoială lipsa modului de joc skir- 
mish care condamnă pe cei fără 
posibilitatea de se lega în rețea 
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Batilezone? Câte persoane 


i ae aa verii au fost implicate și cu ce 

numai la misiunile singleplayer. Este A | s+a'ocupat fiecare? 
mare păcat și sfatul meu pentru acei . A emana mara 00 000 MCBN/ 3 vota ai Andrew: Pe pargursub 

= = ... . . - . | SU Pra re aaa Masa ma . 
4] - Si -.vser mumos F . . 
mi Su rol eepa nu 

% cela 4 S păstrat aceeași, crescând 
să poată juca savuroasele partide sau scăzând în funcţie de 
multiplayer (fie ele strategie sau necesități. Spre sfârșit an 
deathmatch). Editorul de hărți (dificil ajuns la trei departamente 
de utilizat) poate fi folosit la con- tolea 15 oameni. 
strucția unor jocuri skirmish primitive i Dgpartamentul de design a 
plasând meștesugit grupuri de unități A : îmuneeoaeraas. fost condus de George 
inamice pe teren, dar nu poate înlocui Gollins care a avi 
o opţiune skirmish 100%. Sdinea sa alti do 


Verdictul cred că îl bănuiți deja. Ne designeri. Ei au realizat toate misiunile și au pregătit 


aflăm în fața unei adevărate bijuterii, detaliile tehnice pentru echipa ge artiști. Brad Pickering a 
cu o realizare superbă, o jucabilitate 


[+] Â 
„ MBNOMAA SOCABITI aBamtr NaiD Mata: 
e 


“atita sesiza : A condus departamentul de programare din care au mai 
de excepție și o intrigă solid constru- îi RY | făcut parte patru alți programatori, Unul dintre ei a progra- 
ită. Nu știu cum au reușit cei de la : mat componenta multiplayer a jocului, altul a fost respon- 
Activision, dar au făcut-o și sper să = sabil cu engine-ul și componentele 3D ale jogului, un 
continue în același stil. Deși anul nu" “1 programator s-a ocupat de componenta de accelerare 





a început demult, Battlezone se 
poziţionează, în ciuda micilor buguri, 
ca un candidat extrem de serios la 
titlul de "jocul anului 1998" iar ce 
care vor să apară pe podium alătu 
de el au un drum foarte dificil de par 
curs. Cu atât mai bine. 


3D, iar împreună cu Brad un alt programator s-a ocupat 
de adaptarea jocului pentru diferite platforme. 
Responsabilitatea mea a fost coordonarea acestor departa- 
mente, iar Mike Arkin, producătorul jocului s-a ocupat de 
problemele financiare. 

CG: La ce jocuri au mai lucrat membrii echipei voastre? 

Andrew: Avem oameni care au lucrat la Spycraft, 
Interstate'76, Mech Warrior, Zork Nemesis și Hyperblade. 

CG: Ce aţi schimbat față de Battlezone-ul original? 

Andrew: Am soimbat întregul concept al jocului, trans- 
formându-l într-o experiență cu totul nouă, un joc mai 


Spinei Adria 


| 3 Zi Titlu: Battlezone 










Producător: Activision aproape de posibilităţile anului 1998. Battlezone a fost 
i vota ma primul joc 3D, Battlezone-ul nostru este N care îţi 
Editor: Activision | oferă un control deplin asupra armatelor de petun câmp de 


.... luptă. Pe lângă partea de acțiune a jocului, componenta de 
strategie este semnificativă, contribuind mult la experiența 
generală pe care o oferă jocul. 

CG: Poţi să ne oferi o privire de ansamblu asupra 
Andrew: La începutul anilor '60 o ploaie de meteoriţi a 


Sistem recomandat: P766Mhz, 24Mb căzut peste strâmtoarea Bering. Oamenii de știință ameri- 
98 RAM, 4xCD-ROM, 120MB HDD, 3Dfx cafii și sovietici au descoperit simultan în această zonă un 











bio-metal cu proprietăți extraordinare, cu ajutorul căruia au 
Pro: ambianța; grafica; sunetul; inter- fabricat arme și vehicole extrem de puternice. Au strâns 
fața; tot, ce mai ! foarte de repede toată materia primă disponibilă pe Pământ 
dar ambii combatanți aveau nevoie de mai mult bio-metal. 
Programele spațiale ale celor două țări au fost lansate în 
dorința de a găsi și a acumula cât mai mult bio-metal, 

“ mere E i a armata jucând un rol decesiv în aceste programe. Când 
AEBsi se 27 PI 233 Neil Armstrong a pâșit pe lună, o bază întreagă fusese deja 
pe un sistem COLOSSEUM [ine construită la doar câțiva metrii distanță. Nimeni de pe 


Pământ nu a știut adevărul... 


Contra: nu permite skirmish mode: 
mici Dig mănâncă ul zilele... 


| par, concept interfață sunet grafică 
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CG: Cum aţi ajuns la această idee? planete, afundându-se complet în aceste lumi. Am arătat 
Andrew: Vorbeam cu un prieten de la CIA despre jocul unui grup de specialiști în domeniul tancurilor și au 
goana spre spaţiul cosmic și îi explicam că eu nu fost entuziasmați. Cred | că ezone-ul pe care l-am 
înțelegeam în totalitate motivele acestei curse. De ce a creeat duce moşteni ului original la un nivel pe care 
fost așa de important să ajungem în spațiu? De ce a fost puţini îl așteptau. 
important să ajungem primii? El mi-a spus adevărul și noi CG: Cum va reuși Battlezone să ofere acțiune și 
îl spunem acum lumii întregi. strategie în proporție egală? 














ucrat foarte mult la realizarea acestui 
cesului nostru este o componentă 
ne, dar care să nu fie de ajuns pentru a 
în misiuni. Am ajustat acest balans până la 
roape perfect. 
(6: Câte vehicole pot fi întâlnite în joc? 
spectivă first-person. Vei acu > Andrew: În joc sunt peste 30 de vehicole. Fiecare uni- 
baze și unităţi, vei cuceri zon e distrug i a din jocul vechi are un echivalent în noul joc iar ultimul 
adversarii. Pi > î” adversar din joc este același cu cel din primul Battlezone. 
CG: În ce fel , EL 7 CG: Ce jocuri 
credeţi că Battlezone (ei 1=1e [= ter N ele) dlerelaleiVi 
va ieși în evidență? ra cu Battlezone în 
Ce va atrage jucătorii acest moment? 
„spre Bâttiezone? Andrew: Nu prea 


CG: Ce fel de joc este Battlezone și care este rolul Andr 
jucătorului? ăi A 

Andrew: Battlezone te pune în pielea unui comandant 
pe un câmp de lupţă. Conduci 0 întreagă armată și totuși “ 
ești în același tim Cc nda unei singure unităţi. Te. oi 
introduce întrăin joc de LA 























* sunt jocuri care să 
in ii intre în competiţie 
directă cu noi, pentru 
că noi facem ceva 
complet diferit. Îmi 
w $ imaginez însă că vom 
>= laur Biaerelanlelziiiuizi 
* e într-o oarecare 
măsură atât cu 
în jocurile first-person 
; pi cât și cu jocurile de 
i strategie. 
CG: În timpul 
- lucrului la Battlezone 
SR Andrew: Battlezone aţi fost influențați de alte jocuri? 
A este un joc unic pentru că Andrew: Absolut. Imi plac foarte mult C&C, Warcraft și 
ț nici un alt joc nu oferă Quake și cred că am împrumutat anumite elemente din 
ț fefezăleli [je Ce% Me [3 Meelalie E: Bitu aceste jocuri. Ca şă înțelegeți ce vreau să spun, una din- 
Di 708 de eficient o armată și totodată tre ideile celor dă la departamentul marketing a fost să 
| un sentiment de imersiune atât avem pe cuti ului nostru imaginea cutiilor de Quake și 
/ | de puternic pentru un joc de C&C în pat ă fumâpd o tigară. 
| A | strategie. Când am început aveţi despre Uprising? 
p- lucrul la Battiezone știam ceea d am apizit că va apărea Uprising, am 
ce vrem să facem. Vroiam să fost puțin raţi că ng-o vor lua înainte și vor scoate 
oferim publicului o acțiune pe piaţă îtea noastră o combinaţie de acțiune și 
P dinamică similară cu cea a unui strategie. Totuși, după ce am l-am jucat ne-am dat seama 
joc first-person şi strategia unui RTS. Dih discuţiile pe că Battlezone este ceva cu totul diferit. Battlezone îţi oferă 


care le-am avut cu jucătorii, știam că perspectivele și posi- comanda totală asupra tuturor unităţilor tale, oferind o 
bilităţile sunt practic nelimitate, dar ca designeri știam că simulare realistă a bățăliei. Uprising este un joc de acţiune 







va fi foarte gpeu să realizăm un joc de strategie dintr-o care nu oferă jucătoritbr o interfață cu care să poţi contro- 

perspectivă first-person. Jocul este o experienţă unică și la o armată. 

pentru că am reușit să creem o interfaţă care permite CG: Ce titlurt juaţi atunci când nu lucraţi? 

jucătorilor să comande o întreagă armată pe un câmp de Andrew; În prima parte a proiectului o mulțime de 

luptă şi să se lupte simultan la comanda tancului lor. RT S-uri au &vut un impact considerabil asupra productiv- 
CG: Care credeţi că a fost cheia succesului primului ităţii. Spre final, Quake II aproape ne-a făcut să întârziem 

Battlezone? | terminarea jocului. În rest am jucat extrem de mult 
Andrew: Battlezone a fost primul joc 3D. Oferea o Battlezong, jicâna mai mult din pasiune decât din 

experienţă nouă pe care nici un joc n-o putuse oferi până obligație Echipa de evaluare care a testat jocul 

la acea dată. Chiar şi armata Statelor Unite a comandat a fostiimită de numărul extrem de redus 

atunci realizarea unei versiuni, “Army Battlezone” ce a de bug-uri pe care le-au găsit în joc. Am 

servit ca antrenament pentru comandanții de pe tancuri. jucat fo&rte mult Battlezone în multi- 


Era un joc în care te implicai total. Erai pur și simplu într- player şi asta s-a reflectat în pro- 
un tanc, iar realitatea înconjurătoare pălea până la dis- dusul final. 
pariția totală. 

CG: Care crezi că sunt cele mai bine realizate ele- 
mente ale noului Battlezone? 

Andrew: Am împins lumea jocurilor 3D spre un nou A consemnat, 
nivel. Jucătorii vor avea ocazia să descopere mai multe Andrei lonescu 4, . 
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Într-o lume în care Battle Zone a 
început să domine cam tot ce există în 
domeniul strategiei combinată cu simu- 
larea, apare un nou joc ce își dorește 
menţinerea pe locuri cât mai fruntașe 
în topurile genului. 

Incoming ultimul joc al firmei RAGE 
este o foarte bine realizată combinaţie 
între diferite tipuri de simulatoare. Tu 
ești conducătorul operaţiunii de sal- 
vare a pământului și ai ca scop 
eliminarea extratereștrilor care 
vor să invadeze pământul. 

La începutul secolului XXI, 
extratereștri au început să 
atace o bază de pe lună și au 








instalat o alta în partea ceea mai 
înghețată a pământului. Ca răspuns 
guvernul general al Tereii au construit 
"Anomaly Detection and Tracking 
Array" în Africa pentru a riposta aces- 
tei invazii. 





Extratereştri au descoperit aceasta 
bază și astfel a început conflictul deci- 
siv. 

În timpul campaniei va trebuii să-ți 
aperi baza cu ajutorul unui tun-anti- 
aerian, să efectuezi operaţiuni de pază 
și escortă pentru diferite unităţi, să 
conduci mai multe seturi de elicoptere, 
tancuri și avioane, să ataci sau să te 
aperi împotriva alienilor. Având în 
vedere complexitatea acestui joc, 
implementarea sa este bine realizată, 
controlul fiind destul de ușor. În gener- 
al este destul de ușor să-ţi controlezi 
orice vehicul totul rezumându-se la a 
ținti și distruge. În total există 6 sce- 
narii, fiecare fiind compus din 10 mi- 
siuni una mai grea ca cealalta. În 
campanie sunt trei sau patru scenarii 
ca bonus. Numărul total de vehicule 

este variat, încluzând trei feluri de 

elicoptere, șapte feluri de 
avioane, trei modele de tancuri, 
șapte feluri de nave maritime, 
și o navă spaţială. 
Pe lângă modul campaign 
se mai poate jucate pe modul 


















arcade unde sunt disponibile patru 
misiuni din cele șase, în Africa, ţinu- 
turile înghețate, Oceanul Atlantic și 
Statele Unite. 

Interesant este că într-o singură 
misiune poţi controla mai mai multe 
tipuri de vehicule din cele puse la dis- 
poziție, de exemplu: poţi ieși din eli- 
copter, te poţi urca în tanc, îţi poţi 
apăra baza cu ajutorul tunului anti- 
aerian și așa mai departe. Sunt 
disponibile mai multe feluri în care-ţi 
poţi urmării respectivul vehicul. 
Schimbarea se realizează cu ajutorul 
tastelor de la unu la șase, fiecărei 
taste fiindui asignat un mod de vedere 
dintr-un unghi diferit. 

Ca de obicei la toate jocurile pe 
care le testăm am găsit și ceva 
defecte. Modul de tragere și ţintire este 
destul de slab pentru standardul cerut 
de acest fel de joc, ţintele fiind indicate 
cu un cerc sau pătrat, chiar dacă aces- 
tea sunt ascunse de stânci, clădiri sau 
alte obstacole. În altă ordine de idei 
realizarea exploziilor nu este tocmai 
perfectă inamicii dezintegrându-se în 
câteva zeci de bucățele ce arată foarte 
urât pe ecran în comparaţie cu efectul 
de lumină produs. Producătorii au mai 
făcut şi greșeala de a nu trece de 
nivelul bug-urilor din Quake 1, unde 





când trăgeai cu 
racheta în cer 
exploda. Același 
fenomen are loc și 
în Incoming, unde 
o rază laser ce 
trece pe lângă 
inamici lovind pla- 
fonul de nori va 
provoca o 


explozie care chiar dacă este foarte 
aspecuasă nu respectă prea mult reali- 
tatea. Controlul este destul de dificil cu 
mouse-ul, existând pentru fericiții pos- 
esori de asemenea echipamente, 
optiunea de cuplare a unui joystick 
Force Feedback. 

Incoming rulează numai pe o placă 
video cu cel puţin 4Mb sau 3Dfx, fiind 


îndicat pentru 
Voodoo2. Plăcile 
Creative Voodoo 2 
vin chiar cu o ver- 94 
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pasionaţi jocul poate fi jucat în multipa- 
Iyer pe IPX, TCP/IP, modem, serial și 
chiar ceva surprinzător, se poate juca 
în modul split screen, adică doi pe 
același monitor ca la Need For Speed 
2. Regretabil este că modul split 
screen oferă un frame-rate simţiror 
scăzut. 

Prima dată când am văzut 
Incoming, am zis că este ceea mai 


bună combinaţie între Comanche , 
Armored Fist și Independance Day. 
Umbrele, efectele de lumină, fumul, 
exploziile și în cele din urmă grafica 
mediului înconjurator fac din el un joc 
care în ciuda defectelor regretabile pe 
care le-am enumerat mai sus, merită 
terminat. 

Cătălin Gheorghe 


Multiplayer: Modem/Seria///IPX/TCP 


Sistem recomandat: P766Mhz, 32Mb 
RAM, 8xCD-ROM, 3Dfx 


Pro: Grafică excepțională; Un joc 
decent în multiplayer; 


Contra: Misiunile sunt cam scurte; 
Neglijenţe la realizarea tehnică; 
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Multiplayer: Modem/Paralel/I!PX/TCP 


Sistem recomandat: P766Mhz, 32Mb 
RAM, 8xCD-ROM, 3Dfx 


Pro: Nivelul graficii depășește orice 
imaginație pentru un joc 3D action, 





Contra: Un simplu Descent.coafat de 
gală; inovaţia lipsește; 
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Warhammer: Dark Omen este o a doua 
încercare de a transpune pe PC popularul 
(cel puţin în America de Nord) joc de masă 
cu miniaturi Warhammer creeat de Games 
Workshop's. Prima încercare a avut loc în 
1995 cu Warhammer: Shadow of the Horned 
Rat. Deşi destul de mult lăudat SotHR a 
avut ceva probleme; parţial din cauza statu- 
tului de pionierat fiind unul din primele 
jocuri de tactică în timp real, şi în acelaşi 
timp unul din primele jocuri optimizate pen- 
tru Windows 95. În orice caz jocul rula încet 
chiar şi pe cele mai rapide sisteme ale acelei 
perioade. Dar criticii cât şi jucători au fost 
de acord că cele mai mari probleme a lui 
SotHR sunt interfaţa și nivelul ridicat de 
dificultate. În SotHR existau momente când 
trebuia să iei decizii şi să le pui în practică, 
pentru a-i răspunde calculatorului dotat cu 
un excelent Al, într-o fracțiune de secundă 
şi, chiar dacă existau momente în care ştiai 
răspunsul ce trebuia dat, interfața nu îţi 
dădea voie fiind extrem de neprietenoasă și 
greoaie. Nivelul de frustrare creat de sce- 
nariile deosebit de dificile şi de Al-ul bine 
dezvoltat al calculatorului era mare, uneori 
chiar prea mare, iar fanii originalului 
Warhammer care erau obişnuiţi să savureze 
în linişte jocul pe ture cu care erau obişnuiţi 
au găsit că, deşi era tentant să trăieşti cu ten- 
siunea dată la maxim în timpul fanaticelor 
lupte în timp real, totuşi jocul nu ar fi trebuit 
să depăşească bariera jocului pe ture. 

Trei ani mai târziu, Electronic Arts a 

lansat o nouă versiune a jocului, şi vestea 
cea bună este că se văd îmbunătăţiri majore 
faţă de original. Interfața este mult mai intu- 
itivă şi mai simplă, grafica este mai bine 
realizată, dar nu excelentă (au trecut totuşi 
trei ani și îmbunătățirile în domeniul graficii 
în general sunt mult mai mari decât cele 
care se văd în joc, dar având suport pentru 
3Dfx merge), jocul este totodată o destul de 
bună copie a jocului cu miniaturi, iar partea 
multiplayer este excelentă. 


În Dark Omen, joci rolul lui Morgan 
Bernhardt, comandantul unei bande de 
mercenari în fantastica lume 
Warhammer. La început, descoperi că 






























































Dread King s-a trezit di nou și își reface 
armatele sale de morţi-vii: skeletoni, 
mumii, zombi și vampii. Misiunea ta este 
să învingi armatele Regelui Terori și să 
strângi puternicele artifacte ce sunt 
împrăștiate pe pământ. Dacă armatele 
dușmane reușesc să strângă aceste 
artifacte, victoria lor și domnia Terorii 
sunt ca și asigurate. Campania ta 
împotriva Morţilor-vii te va conduce de 
la ţinuturile îngheţate ale Kislevului prin 
trecătorile Munţilor Cenuși până în 
anticele Paduri ale Lorenei. De-a lungul 
drumului te vei lupta cu Orci și cu 
hoarde de Morţi-vii, te vei alia cu cava- 
leri Bretoni și cu Pitici Războinci, și 
ocazional vei da o mână de ajutor unor 
prieteni din SotHR. Vei începe doar cu 
patru unităţi, dar pe măsură ce campa- 
nia va progresa vei câștiga aur, pentru a 
putea cumpăra trupelor tale armuri mai 
rezistente și pentru a putea să îţi 
înlocuiești oamenii pierduţi pe câmpul 
de luptă, și diverse obiecte magice. 
Diverse trupe vor auzi de faptele tale de 
vitejie și vor veni să se alăture trupelor 
tale. Povestea campaniei este bine 
legată și conţine un bine venit element 
de role-playing ce îţi permite să iei 
decizii asupra bătăliilor în care preferi să 
nu te implici, și totodată vei afla mai 
ușor ce trupe merită să fie răsplătite cu 
obiecte magice și să le fie întărite 
armurile. 


Deși în timp real, Dark Omen este 
un joc de tactică și strategie, ca Sid 
Meier's Gettysburg sau Myth. Partea 
cea mai importantă a jocului este lupta, 
iar înțelegerea diversităţii armatei tale 
este de o importanţă vitală; piticii 
războinici sunt rezistenți, dar lenți, magi- 
cienii sunt devastatori, dar fragili, 
tunurile trag departe și au un efect 
uluitor uneori, dar trebuie apărate cu 
atenţie. Terenul are o importanţă cru- 
cială în desfășurarea unei bătălii. Îţi poţi 
surprinde adversarii apărând de după 
un deal sau o pădure, poţi plasa arcași 
și tunuri pe creasta unui munte de unde 
să îi măcelăreșşti pe toţi cei aflaţi în vale. 














Bătăliile în sine sunt extrem de 
antrenante, dar dacă ai puţin exercițiu și 
începi o bătălie de câteva ori vei găsi cu 
siguranţă combinaţiile de vrăji şi ele- 
mente tactice care te fac să câștigi 
lupta. Este foarte important să îţi limitezi 
pierderile în orice bătălie, fiindcă nu 
există niciodată bani pentru a-ţi reface 
toate trupele, iar dacă pierzi o unitate, 
ea este pierdută pentru tot restul jocului. 
De aceea este bine nu să învingi ci să 
învingi convingător pentru a-ţi limita 
pierderile. Din fericire, interfața mult 
îmbunătăţită a jocului îţi permite să îţi 
conduci armatele cu mult mai multă sig- 
uranţă decât o făceai în SotHR. Un sis- 
tem de camere îţi permite să micșorezi, 
mărești, muţi și să rotești felul în care 
vezi câmpul de bătălie. Toate comenzile 
și informaţiile de care ai nevoie spre a-ţi 
conduce armata la victorie se pot acce- 
sa doar apăsând pe unităţi și pe 
butoanele de control din dreapta ecran- 
ului. Dar chiar dacă interfaţa este ele- 
gantă și utilă, jocul o împinge la limita 
accesibilului din cauză că, în timpul unei 
bătălii ai multe de făcut cât mai repede 
și mai precis cu putință. Gândește-te 
doar că vei avea de controlat două 
tunuri ce au nevoie de ţinte ca să tragă, 
doi magicieni ce trebuie să le fie selec- 
tată vraja și apoi aruncată asupra 
adversarului, una sau două trupe de 
arcaşi care la fel ca tunurile, trebuie să 
aibă o ţintă pentru a putea trage, cel 
puţin o trupă de cavalerie ce trebuie 
ținută în maximă alertă pentru a-ţi apăra 
flancurile, și, eventual, o trupă de pisto- 
lari care, la fel ca tunurile și arcașii ..., 
mă rog şiiţi voi ce vreau să spun. Așa, 
că dacă la începutul jocului problemele 





vor părea simple, nu intraţi în 
panică,pentru că în foarte scurt 
timp problemele vor veni în val- 
uri din ce în ce mai compacte 
şi mai mari. În momentul când 
Orc Boar Boyz vor alerga către 
tine, iar Goblini îşi vor roti 
ghioagele în rândurile arcașilor 
tăi, iar un puternic shaman va 
apărea în spatele trupelor tale 
incantând o dementă vrajă 
Orky, vei vedea de ce trebuie 
ca interfața să răspundă fără 
ezitare la toate comenzile pe 
care le dai. Este esenţial de 
știut că nici una din unităţile tale nu vor 
lua nici o decizie şi nu vor ataca inam- 
icul până tu nu le vei spune să o facă, 
fiind bine de știut că, dacă cumva ai pus 
tunul să tragă într-o unitate inamică, iar 
o altă trupă să o atace, acest va contiua 
să tragă chiar și în camarazii săi dacă 
tu nu îl oprești. 


Una din realele atracţii ale jocului 
este grafica, câmpurile de luptă sunt pe 
de o parte uluitor de simple și pe de altă 
parte sunt de departe cele mai bine 
realizate pe care 
le-am văzut până 
acum într-un joc de 
acest gen. Vei lupta 
pe o multitudine de 
terenuri, iar 
efectele create de 
ploaie, canioane, 
sau de cascade par 
uneori că sunt un 
scop în sine și nu 
doar un efect ce 
ajută la o mai bună 
desfășurare a jocu- 
lui. 


hi 


Jocul multiplay- 
er din Dark Omen 
este cu adevărat 
tare. Îţi poţi creea 
propriile armate, 
apoi poţi testa 
diferite strategi în 
lupta cu un oponent 
uman, iar jocul și 
batăliile devin astfel 
foarte foarte intere- 
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sante. Dar, evident, există și ceva părți 
rele ale jocului multiplayer. De exemplu, 
nu există skirmish mod, doar doi jucători 
pot juca în același timp, nu există decât 
12 nivele pentru multiplayer și nu există 
editor de nivele, de asemenea, în mod 
inexplicabil, câteva unităţi care apar în 
campanie în modul multiplayer lipsesc 
cu desăvârșire. Cu toate acestea Dark 
Omen are unul dintre cele mai stabile 
platforme, fiind unul din cele mai com- 
plete jocuri multiplayer în domeniul său. 


În concluzie, Dark Omen este unul 
dintre acele jocuri care cu puţine adău- 
giri ar fi fost excelent, dar asta nu 
înseamnă că nu este deosebit de bun, 
ce merită jucat de toţi cei interesaţi de 
strategii în timp real și de universul 
Warhammer. Jocul este deosebit de sta- 
bil, interesant, distractiv, incitant și ară- 
tos, iar fanii originalului Warhammer au 
în sfârșit un joc pe calculator ce se 
ridică la nivelul predecesorului său - 
jocul cu miniaturi. 


Mircea Popp 





Titlu: Warhammer: Dark Omen 
Producător: Electronic Arts 

Editor: Electronic Arts 
Categorie:  Tactică timp real 
Platformă: Windows 95 
Multiplayer: Modem/Serial/IPX/TCP 


Sistem recomandat: P720Mnhz, 32Mb 
RAM, 8xCD-ROM, 32MB HDD 


Pro: multiplayer excelent; o poveste 
bine închegată 


Contra: poți folosi maxim 10 unităţi în 
luptă; 
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pec Ops este unul 

dintre jocurile care 

m-au impresionat 
foarte tare, aducând ceva 
nou. În combinaţie cu 3Dfx-ul 
te face pur și simplu să nu te 
mai ridici de la masă, să nu 
mai mănânci, să nu mai 
dormi, să nu mai faci absolut 
nimic până ce nu-l termini. Tu 
conduci o echipă de comando 
formată din doi mercenari, 
care rezolvă misiuni aproape 
sinucigașe, totul fiind contra 
timp. Misiunile se desfășoară 
pe toate meridianele, întâlnin- 
du-se toate formele de relief, 
de la pădure la misiuni pe 
zăpadă, în jungla ecuatorială, 
în deșert și până la cele mai 
bine păzite tabere din 
Afganistan. Este într-adevăr, 
un joc superb, cum de mult 
am vrut să văd și sincer mer- 
ită absolut toată atenţia. Are 
el și câteva mici "defecte", 
dar este un joc cu adevărat 
de acțiune și vei ajunge să le 
treci cu vederea sau uneori îţi 
vor fi de foarte mare folos. 
Dar, hai să vă spun ce știe el 
să facă și voi veți hotărî dacă 
merită să îl jucaţi sau nu. 

La începutul fiecărei misi- 
uni îți poţi alege doi merce- 
nari din cei patru pe care îi ai 
la dispoziţie și la fiecare misi- 
une se mai adaugă sau iese 
unul dintre ei. În timp ce te 
specialiezi în domeniu îţi vor 
devenii accesibili mercenari 
mai bine pregătiţi. Sunt în 
total cinci misiuni și fiecare 
este împărțită în trei sau patru 
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faze. La începutul fazei îţi 
este explicat tot ceea ce tre- 
buie să faci, inclusiv locul în 
care trebuie să ajungi. Cei cu 
memoria mai scurtă pot afla 
aceste date și în timpul luptei 
din Mission Briefing ori comu- 
nicând prin radio cu baza. 
Varietatea misiunilor se 
întinde de la misiuni pe timp 
de noapte, până la misiuni pe 
zăpadă, pe ploaie, pe ceaţă 
în care va trebui să aplici o 
strategie diferită pentru 
fiecare dintre ele. Pentru misi- 
unile pe timp de noapte este 
cel mai indicat să folosești 
night vision pentru a vedea 
cât mai departe și cât mai 
bine. Poţi controla alternativ 
fiecare mercenar, schimbarea 
realizându-se cu un simplu 
TAB. Această tehnologie îţi va 
permite aplicarea mai multor 
strategii decât cu unul. De 
exemplu pe unul îl poți pune 
să stea după un copac sau 
un tanc și să tragă în timp ce 
tu arunci în aer un avion sau 
o stație radio. Este foarte 
important să foloseşti busola 
apasând pe "G" putând 
vedea în ce direcţie să te 
deplasezi, în momentul în 
care va deveni verde deschis. 
Dacă urmezi indicaţiile 
busolei poți fi sigur că vei 
ajnge la destinaţie. 

În mai toate misiunile vei 
merge pe un drum forestier 
sau alt fel de drum și busola 
nu va mai fi chiar așa de 
necesară, dar sunt și misiuni 
în care va trebuii să treci prin 


pădure, peste dealuri și sigur 
îți va folosi. O strategie foarte 
sigură constă în mersul pe 
vine sau culcat și trasul cu 
luneta, dar trebuie luat în cal- 
cul și factorul timp. Cu tastele 
A şi Z îţi poţi coordona mer- 
cenari spre cele mai bune 
poziții de tragere. Este abso- 
lut necesar în anumite misiuni 
să ai lângă tine cel de al 
doilea caracter care va 
ajunge să te uimească cât de 
bine trage (desigur depinde 





ce coechipier îţi alegi), 
existând momente în care tu 
nu-l vei vedea pe inamic și el 
îl va ucide, este sincer un real 
folos. Dar nu fi disperat dacă 
el moare, deoarece poţi ter- 
mina și singur faza dacă ești 
puţin tehnic. Pentru a evita 
pirderea caracterului este 
indicat să joci alternativ și să 
ai grijă să îi verifici viaţa din 
când în când apăsând pe H. 
În cazul în care unul din car- 
actere este în criză cu viața 
vei aplica regula clasică: îi dai 
să guste din medikit și totul 
va fi rezolvat. În misiunile mai 
avansate, bineînteles dacă te 
miști repede și timpul îţi va 
permite este indicat să ai un 
lunetist și un mercenar cu 
automat, tu vei juca cu 
lunetistul iar mitraliorul îţi va 
acoperi spatele sau va trage 
în cei care apar neinvitați. 
Folosește cât mai des binoclu 
căci este de un real folos, 
este foarte important să îi 
vezi înainte de a fi tu însuți 
detectat. Încearcă să nu stai 
cu ambii mercenari unul 
lângă altul căci se mai întâm- 
plă să calci pe o mină sau să 
plouă cu grenade și o să plin- 
gi când iţi vor muri carac- 
terele. Este foarte indicat să 
înaintezi cu unul și celălalt să 
stea mai în spate, în caz că 
vei fi blocat într-o clădire sau 
după un copac vei veni cu al 
doilea și vei curăța zona cu 
pricina. 

OK. Până acum am făcut 
chiar un mic ghid de strate- 
gie. De ce? Pentru că jocul 
are un feeling fantastic care 
te prinde fără să realizezi 
cum sa întâmplat. Problema 
este că trebuie să respect şi 
tradiţia redacţiei de a critica 
pe cât posibil mai mult decât 


am reușit să lăudăm. Acum 
vă voi spune și care sunt 
greșelile incluse cu sau fără 
voie în acest joc. În primul 
rând Al-ul este puţin cam 
slăbuţ după părerea mea pe 
modurile Private și Caporal 
unde Private este echivalent 
cu easy și Caporal mediu, 
băieţi ăia ruși, cubanezi, arabi 
sau ce mai sunt ei sunt puţin 
cam inconștienți cu viaţa lor, 
și înaintează de parcă ar fi 
kamikaze, fiind foarte ușor de 
ucis. Nivelul de dificultate 
depinde în mod clar de agili- 
tatea în mișcări a dușmanilor. 
La mulţimea de inamici care-ţi 
stau în drum și la modul în 
care inamici te ţintesc de 
parcă ar fi mercenari profe- 
sioniști, eu zic că acest joc nu 
merită jucat decât pe mod 
Sergent adică pe hard, 
primele două nivele fiind pen- 
tru cei foarte slabi în dome- 
niu. Mai exista câteva bug-uri 
cu background-ul și ceea ce 
ma deranjat cel mai tare este 
faptul că inamici nu sunt 
poziționaţi în mod aleatoriu, la 
rejucarea misiunii fiindu-ţi 
peste măsură de ușor să îi 
păcălești. Astfel durata de 
viaţă a jocului, care altfel se 
prefigura cât se poate de 
lungă, va fi redusă la limită. 
Poate defectul cel mai 
grav este lipsa cu desăvârșire 
a opțiunii de multiplayer. . 
Dacă mă gândesc bine îmi 
dau seama că era să uit un 
lucru foarte important: inamici 
au un mod cam ciudat de a 
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murii. O simplă rană la picior 
sau mâna și au picat morți. 
Un asemenea defect nu este 
acceptabil la un joc din gen- 
erați sfârșitului de deceniu 
'90. 

Părerea mea se va înscrie 
probabil într-o adevărată 
tiradă de critici ce sunt 
adresate marii majorităţi a 
jocurilor actuale. S-au cam 
grăbit să-l scoată. Încă ceva 
retușuri și jocul ar fi fost o 
referință în domeniu. Totuși 
vă asigur că este un joc care 
merită jucat măcar o dată. 

Cătălin Gheorghe 
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Epilator Windows 95 
Multiplayer: nu 


Sistem recomandat: P766Mhz, 32Mb 
RAM, 8xCD-ROM, 3Dfx 





Pro: Un joc nou care ar trebuii să 
lanseze un nou gen 


Contra: Ai-ul este deficitar; lipseşte 
opțiunea de multiplayer; 
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Când au început lucrul la 

Red Line Racer cei de la Ubi 
Soft și-au propus să creeze efect destul. 
ceva exelent și întradevăr refracția lum 
ceva execelent au creeat. 

n super joc, o simulare lui, care, oricâi 

proape de realitate, un si- los ar fi, în ar 

ulator de motocicletă abso- 

lut superb. Echipa de la Ubi 
oft 
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ești cu 230 de Km la oră pe 
un traseu plin de obstacole 
în care s-ar putea să cazi la 
fiecare metru întrând fără 
să-ţi dai seama în tot ce îţi 
apare în cale. Acest lucru îl 
poţi face doar 25 de 
secunde după care ești 
readus pe traseul iniţial 
pierzând secunde preţioase. 
Totul este contra timp, 
fiecare căzătură costându-te. 
Viteza, la acest joc, este 
lucrul care m-a impresionat 
cel mai mult. Sunt momente 
în care pur și simplu pierzi 
controlul din cauza vitezei și 
la o scimbare bruscă de 
direcţie din stânga spre 
dreapta ești aruncat vreo 10 
metri în față, motocicleta 
executând un adevărat spec- 
tacol prin aer. Dacă mai ești 
și pe un traseu pe timp de 
noapte, farurile motocicletei 
zburătoare sunt un real deli- 
ciu. 


Acest joc 
a fost testat 





Din punct de vedere 
technic jocul este bine real- 
izat, încercând sa reflecte cît 
mai mult realitatea. Spre 
exemplu în tunele, se aprind 
farurile, roțile scot fum când 
pornesc, motorul la impac- 
turile mai violente scoate 
scântei și altele. Decorul 
este foarte bine realizat 
aproape totul fiind poligonal 
și în prezenţa unui 3Dfx se 
creează o atmosfera remar- 
cabilă ce reușește să-l 
fascineze pe jucător. 

Red Line Racer poate fi 
jucat în multiplayer pe IPX, 
TCP/IP şi serial oferindu-i 
jucătorului o mare satisfacţie 
în momentele în care îşi 
aruncă adversarul de pe 
motor. Este un joc pe care îl 
recomand sincer celor care 
sunt pasionaţi de acest gen, 
și cred că nu abuzez dacă îl 
recomand și celorlalți. 


Cătălin Gheorghe 
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Probabil genul cel mai 
sărac din punct de vedere 
al numărului de jocuri 
care apar este genul 
RPG. În general la un 
astfel de joc se lucrează 
2-3 ani, mai mult decât la 
orice alt tip de joc. Din 
această cauză, la capi- 
tolul realizare tehnică, 
engine, grafică, etc., 
RPG-urile stau destul de 
prost, engine-ul trebuind 
terminat cu multă vreme 
înaintea apariţiei jocului, 
nemaifiind astfel "de ultimă 
generaţie”. Sincer să fiu, 
de cănd mă joc RPG-uri, 
n-am avut ocazia să văd 
vreunul care să iasă în 
evidenţă la capitolul 
grafică. 

În afara câtorva excepții 
caâre fără a fi deosebite arătau totuși decent, RPG- 
urile din ultima vreme cel puțin, au suferit în acest 
departament. Ca exemple aș vrea să amintesc Lands 
of Lore II, TES: Battlespire sau Descent to 
Undermountain. Fiind un mare fan al genului, sunt dis- 
pus să iert multe unui RPG. Dar parcă totuși aș vrea 

să văd într-o zi un RPG care să 
impresioneze și din punct de 
vedere vizual. 
Might & Magic VI nu este în 
mod sigur un joc făcut să 
încânte ochiul. Engine-ul este 
3D, first person, dar plin de 
sprite-uri și practic lipsit de 
obiecte poligonale. Ca în orice 
joc de acest gen, combinaţia 
între un engine 3D și sprite-uri 2D 
nu se poate realiza fără bug-urile de 
rigoare. Deși mai puţine la număr 
decât în alte jocuri de acest gen, 
bug-urile gen pereți transparenți sau 
texturi rupte nu sunt deloc o 
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of Heaven 


priveliște plăcută. Sprite-urile 
monștrilor sunt de-a dreptul hilare, 
având în general doar 2 sau 3 
poziţii. Mai mult decât atât, 
deși grafica nu strălucește, 
viteza jocului nu este 
deloc ridicată. Pentru o 
mișcare fluentă, pe 
orice configurație nor- 
mală va trebui să 
reduceți detaliul la 
minimum. Pentru ca 
jocul să se miște bine 
cu maximum de detalii 
vă recomandăm căl- 
duros un procesor la cel 
puțin 200Mhz. Ca și în 
cazul lui TES: Battlespire 
jocul nu suportă nici tehnologia 
MMX nici chipsetul 3Dfx sau 
alte modalităţi de accelerare 
hardware. Rezoluţia maximă este 
totuși 640x480 cu o adâncime de 
culoare de 16 biţi, deci nu rămâneți cu impresia că 
Might & Magic VI este ceva în genul Descent to 
Undermountain în care grafica îți provoacă o senzație 
de ameţeală sau greață. Trecând peste detaliile 
tehnice, Might & Magic VI este totuși un RPG foarte 
bine realizat. Experiența acumulată de echipa celor de 
la New World Computing în realizarea celorlalte 
episoade se face simțită, Might & Magic VI păstrând o 
mare parte din caracteristicile episoadelor precedente. 
Cel mai important lucru este păstrarea ideii de grup de 
personaje, deși numărul acestora a scăzut de la 6 la 
4. Personajele tale pot alege una dintre clasele pri- 
mare (Knight, Cleric sau Sorcerer) sau una dintre 
clasele secundare, hibrid (Paladin, Archer, Druid). 
Există, ca în orice RPG care se respectă, pe lângă 
posibilitatea de a începe jocul cu niște personaje pre- 
definite, și opțiunea de a creea propriile personaje. 
Povestea jocului se desfășoară tot în Enroth, patria 
comună a jocurilor Might & Magic sau a seriei de 
strategie Heroes of Might & Magic. La început, per- 
sonajele tale sunt niște iluștrii necunoscuți și va trece 
câtva timp până să prinzi ideea generală a poveștii în 





care te vei implica. Regele Roland a dispărut într-o 
misiune împreună cu un număr mare de soldați din 
garda sa, iar fiul său, prinţul Nicolai este prea tânăr 
pentru a putea domni. Încrederea populaţiei în dinas- 
tia lronfist a început să scadă, circulând chiar zvonul 
că ei ar fi pierdut dreptul divin de a guverna, "the 
mandate of heaven". Povestea are un fir epic destul 
de bine conturat, dar permite o mulțime de abateri și 
quest-uri secundare. Dacă aţi mai jucat vre-un joc din 
această serie, vă veţi simţi ca acasă. Harta este 
extrem, extrem de mare, la fel și numărul de inamici, 
obiecte sau NPC-uri (non-player characters) pe care îi 
veţi întâlni. Sistemul de skill-uri este realizat destul de 
original și complicat, dar statisticile fac RPG-urile 
interesante așa că după ce le veţi înțelege vi se vor 
părea cât se 
poate de nor- 
male. Există 
peste 30 de 
skill-uri sau 
specializări ce 
pot fi aprofun- 
date pe parcur- 
sul jocului, 
împărţite în 4 
mari categorii. 
Sistemul de 
vrăji este și el 
extrem de 
divers, total- 
izând 99 de 
vrăji din 9 cate- 
gorii diferite (fire, water, air, earth, mind, body, spirit, 
light și dark). 

Deși jocul este destul de complex, interfața este 
excelent realizată, permițând comenzi foarte variate 
fără a ameţi utilizatorul. În partea de jos a ecranului 
apar portretele personajelor tale care îţi dau informații 
despre starea acestora, despre energia sau nivelul lor 
de magie. Interfața mai include o hartă micuță dar 
foarte utilă, o busolă, informaţii despre vrăjile active și 
un set de butoane pentru accesarea restului meni- 
urilor. În timpul luptelor hotkey-urile ușurează accesul 
la vrăjile cele mai populare pe lângă interfața de con- 
trol prin mouse, şi ea extrem de eficientă. Luptele se 
pot desfășura atât turn-based (ca în precedentele 
Might & Magic-uri) cât și real-time, jucătorul având 
posibilitatea de a schimba între aceste moduri chiar în 
timpul luptelor. În general, dificultatea luptelor reco- 
mandă modul turn-based, în care poţi să stai și să 
gândești strategia optimă. Spre diferenţă de realizarea 
graficii, sunetul, muzica și vocile sunt la înălțime, muz- 
ica fiind foarte adecvată iar vocile realiste și credibile. 

Un aspect interesant al jocului sunt NPC-urile. 
Aceste personaje controlate de calculator, pot însoți 
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personajele principale pe parcursul jocului, oferindu-și , 
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Titlu: M&MVI:The Mandate of Heaven 


Producător: New World Computing 
on Editor: 3DO 
i] 1i | i Categorie: RPG 
an Platformă: Windows 95 
I; Multiplayer: nu este cazul 


Sistem recomandat: P766Mhz, 32Mb 
RAM, 4xCD-ROM, 170MB HDD 


Pro: Un RPG ca în vremurile bune; 





Contra: Grafică slabă în raport cu 
cerințele de sistem; 
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serviciile variate contra unei sume de bani inițiale și a 
unui procent din încasări. Reputația și faima person- 
ajelor sunt principalii factori care vor influența reacțiile 
acestora. O reputaţie foarte bună 
nu va inspira încredere unor 
asasini, dar îţi va permite să con- 
versezi și cu cele mai înalte per- 
sonalităţi ale regatului. Gradul 
ridicat de independenţă al NPC- 
urilor amintește de 
TES:Daggerfall-ul celor de la 
Bethseda, acesta nefiind singurul 
punct în care cele două jocuri se 
aseamănă. Ar mai fi de menţionat 
că jocul a apărut în două vari- 
ante, un "limited edition" puţin 
mai scump, ce-i drept, dar 
incluzând toate jocurile din seria 
Might & Magic, și un "standard 
edition”, care conţine doar cele 
două CD-uri de bază. Might & Magic VI este unul din- 
tre primele RPG-uri ale acestui an, un an în care fanii 
genului mai așteaptă câteva lansări importante. 
Printre ele se remarcă Final Fantasy VII, Fallout II și 
Lands of Lore III, jocuri care sperăm, vor însemna mai 
mult decât alte povești interesante cu grafică mod- 
estă. 

Andrei lonescu 
















Jocurile hibride care amestecă 
strategia cu acţiunea au fost foarte la 
modă în anul care a trecut și își 
pregătesc un an 1998 încă și mai trium- 
fal. Cu toate acestea, conceptul nu este 
așa de nou pe cât s-ar putea crede. 
Primele jocuri de acest gen sunt Herzog 
Zwei (pe consolele 8 biţi) și Carrier 
Command (Atari și Commodore) și 
datează de mai mult de 10 ani, pe când 
renderingul tridimensional era o simplă 
îngrămădeală de linii verzui pe un moni- 
tor cu o rezoluţie mai mult decât jenan- 
tă. În ziua de azi, când acceleratoarele 
3D au devenit aproape o banalitate, mai 
mulți editori în criză de noutăţi au avut 
iniţiativa inteligentă de a scoate din ser- 
tarul de vechituri conceptul cu pricina. 
Bine scuturat de praf și îmbrăcat într-un 
ambalaj actual, acesta a permis apariţia 
unui Uprising care a entuziasmat pe 
mulți prin aparenta prospețime a ideilor. 
Și ca să nu ne lase timp să răsuflăm, 
Activision lansează un superb 
Battlezone iar Ripcord Games ne sur- 
prind cu acest promiţător Armor 
Command. 

Scenariul jocului nu excelează în 
inventivitate: în anul 2910, ne aflăm în 
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plin conflict între 2 civilizaţii. 
Jucătorul va putea să lupte 
de partea Terrienilor cei buni 
contra alienilor Vrass cei 
megalomani, sau de partea 
alienilor cei buni contra 
pământenilor cei degeneraţi (chestie de 
opțiune iniţială). În total 44 de misiuni 
singleplayer (4 de antrenament și 18 
"pe bune" de fiecare tabără) vă așteaptă 
și credeţi-mă că veți avea serios de 
"muncă" pentru a le parcurge, pentru că 
nivelul de dificultate este undeva foarte 
sus și nu există nici o posibilitate de a-l 
modifica. 

Demarajul jocului este foarte înșelă- 
tor și un neavizat ar putea crede că se 
află în faţa unui banal shooter în vedere 
3D subiectivă, până va realiza că o sim- 
plă apăsare de tastă îl teleportează 
instantaneu de la comanda unui blindat 
la punctul de control al unei turele sau 
la bordul unui transportor de minereu. 
Elementul central al bazei este fără 
îndoială platforma de aterizare 
("Landing Pad") care constituie punctul 
prin care sosesc noile vehicule: 
comanzi, plătești suma cerută și 
mașinăria cu pricina aterizează lin într- 
un tub luminos în centrul platformei. 

În Armor Command, energia care 
serveşte drept combustibil este limitată 
și deci vehiculele de reaprovizionare 
("Refuellers") vor fi mai mult decât nece- 





sare în fazele avansate. Resursele 
extrase din zăcămintele de minereu nu 
se transformă instantaneu în credite, ci 
vor trebui să ajungă la platformă prin 
intermediul unui transportor ("Transport 
Tug"). În plus, apar câteva unităţi origi- 
nale cum ar fi hoţii de energie ("Energy 
Stealer") care lasă vehiculele inamice 
fără apă caldă, căldură și curent, dar 
mai ales total vulnerabile atacurilor. În 
total, o varietate de 40 de vehicule și 
clădiri sunt accesibile celor două 
tabere.. 

Interfața jocului prezintă o simplitate 
genială, cel puţin la început: tastele 
direcţionale sunt suficiente pentru a te 
teleporta cu ușurință între toate unităţile 
și clădirile bazei și a le da orice gen de 
ordine. În plus, jucătorul poate stabili 
extrem de ușor, cu mouse-ul, waypoints 
și trasee de patrulare complexe. E drept 
că, pe măsură ce jocul înaintează și ai 
la dispoziţie din ce în ce mai multe 
vehicule, sistemul de selecție devine 
agasant. Ca să compenseze acest 
aspect şi ca să amelioreze organizarea 
armatei, vehiculele se pot uni în grupe 
de câte maxim 8 din care veţi conduce 
doar unitatea leader. 

Surpriza cea mai plăcută este fără 
îndoială contextul grafic. Este drept că 
somptuosul Battlezone nu are nici un fel 
de complexe și că până și Uprising este 
un picuţ mai arătos. Însă Armor 









Command are un atu 
solid și anume nu 
necesită o con- 
figuraţie foarte 
puternică pentru 
a funcţiona iar 
rutinele Direct3D 
sunt optimizate 
pentru mai toate 
cardurile de pe 
piaţă (33 de mărci 
pomenite în docu- 
mentaţie). Pe scurt, 
posesorii de Pentium 133 
cu un Virge DX de 2Mo vor 
avea ocazia unică de a profita de un 

joc 3D accelerat fluid în 512x384 și nu 
cred că mai sperau așa ceva. E drept 
că această performanţă deosebită chiar 
și pe computerele modeste a necesitat 
câteva concesii printre care sărăcia în 
detalii a reliefului care face ca terenul 
de luptă să pară destul de monoton, dar 
exploziile transparente sunt acolo unde 
trebuie, ca și ceața dealtfel. Apar şi 
câteva adaosuri "cosmetice" interesante 
cum ar fi vântul care ridică particule de 
praf, ploaia cu picături albastre prelungi 
și chiar ninsoarea. Clasa realizării 
grafice care însoțește ideile de calitate 
din Armor Command nu este întâmplă- 
toare, pentru că artizanii jocului sunt 
Edward Kilham şi Kalani Streicher, 
plecaţi de la LucasArts acum circa doi 
ani. Primul este un adevărat veteran al 
domeniului și a contribuit la designul 
unor jocuri celebre precum X-Wing, Tie 
Fighter, Dark Forces și Rebel Assault. 
Kalani, deși mai recent aterizat în indus- 
tria jocurilor video, și-a dat un prețios 
obol la seria Maniac Mansion și la mai 
toate jocurile derivate din trilogia 
Războiul Stelelor. Ambele personaje au 
fost solicitate la vremea respectivă de 
către Activision (ca să vezi, coincidenţă) 
ca să asigure consultanţa la conceperea 
Mechwarrior II. : 

Modul 3D poate fi alternat cu o 
reprezentare 2D "din satelit", care pe 
termen lung se dovedește a fi mult mai 
eficientă pentru ușurința cu care plasezi 
waypoint-urile și cu care localizezi 





acțiunii. 


“ideea. Pe scurt, 


unităţile pe hartă. Se 
ajunge astfel la 
situația paradoxală 
că jucătorul 
petrece mai mult 
de 75% din timp 
pe harta 2D, rez- 
ervând perspecti- 
va first person 
unor acţiuni de 
atac punctuale și 
eventual admirării 
peisajului în 
momentele de răgaz. 
Este probabil defectul cel mai 
întâlnit în jocurile hibride de acest 
gen, pentru că gamerii tind să renunţe 
la modurile grafice mai aspectuoase 
pentru niște reprezentări mai urâte dar 
mai eficiente. 

Evenimentele importante din joc 
sunt anunţate de un glas feminin banal 
care aduce mai degrabă a stewardesă 
plictisită decât a voce de sinteză a unui 
computer militar. E drept că muzica 
jocului ne face să mai iertăm din 
defectele ambianţei sonore, prin modul 
în care variază ca 
intensitate în 
funcţie de 
desfășurarea 









_ Asosit și impor- 
tantul moment al 
concluziei - nu de 
alta, dar v-am bătut 
suficient la cap şi 
cred c-aţi prins 


iată reţeta de fabri- 
caţie. Se ia o 
realizare grafică 3D 
de calitate care se 
„optimizează bine. 
Așa, acum se mai 
optimizează niţel. 
În continuare se 
adaugă un concept 
de joc aproape 
uitat dar absolut 
cuceritor, secvenţe 
video cu imagini 
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Acest joc 
a fost testat 
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bune de înrămat și de pus pe perete și 
se amestecă bine până la omogenizare. 
Se decorează cu o rondelă de idei 
proaspete, răcoritoare. Aţi obținut un 
excelent cocktail de jucabilitate, a se 
consuma fără moderație în singleplayer 
sau rețea, după gust (de notat că un 
singur CD este necesar pentru o partidă 
multiplayer). E drept că amatorii de 
"tării" care posedă un computer puternic 
ar trebui să se abţină pe moment și să 
dea pagina spre Battlezone, pe lângă 
care Armor Command riscă să treacă 
drept o limonadă răsuflată. Să nu 
spuneţi că nu v-am avertizat. 

Spinei Adrian 


UN TRUC UTIL 

Cantitatea de resurse este scrisă "în 
clar" în situaţiile salvate, deci poate fi modi- 
ficată cu orice editor hex banal de tip 
HexWorkshop: un simplu FF pus în locul 
unui 00 va adăuga 110 milioane. Din păcate 


situaţiile salvate au o lungime variabilă și nu 
vă pot da offsetul precis unde trebuie să 
operaţi modificarea, dar sper că această 
mică indicație îi va ajuta pe cei descurajaţi 
de dificultatea misiunilor singleplayer. 
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Titlu: Armor Command 
Producător: Ronin 

Editor: Ripcord Games 
Categorie:  Action-Strategy timp real 
Platformă: Windows 95 
Multiplayer: Modem/Serial///PX/TCP 


Sistem recomandat: P766Mhz, 16Mb 
RAM, 4xCD-ROM, 120MB HDD 


Pro: grafica 3D bine optimizată; ele- 
mente de realism; 


Contra: intriga banală; relieful destul 
de monoton; ieșit odată cu Battlezone; 
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old tight until then and keep your head down! 
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Pulse Rifle 


O puzderie de insecte enorme, met- 
alice, respingătoare atacă umanitatea în 
anul de graţie 2283, iar vitejii "space 
marines" de inspiraţie americană cu un 
ușor iz fascist le fac faţă cu mult curaj, 
salvând întreaga omenire. Nu, nu este 
vorba despre "Starship Troopers", cel 
mai recent film al lui Paul Verhoeven, ci 
despre Outwars, un joc SingleTrac edi- 
tat de Microsoft. Și ce dacă, vor spune 
acei dintre cititori cărora simpla 
pomenire a numelui firmei din Redmond 
le provoacă dureri acute la bulbul rahidi- 
an. Uite că e ceva, având un vedere că 
un beta tester a menţionat că jocul se 
poziţionează ca un "Quake |! killer”. 
Sacrilegiu! vor răcni cititorii cu pricina ca 
și quakerii fanatici. Staţi așa, n-am 
susținut că individul cu pricina avea 
dreptate. Poate că era obosit, poate că 
băuse benzoat de potasiu sau poate că 
tot testând Outwars n-a avut timp să 
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joace Quake |! și nu știa cum vine trea- 
ba. Până una-alta, ce-ar fi să încercăm 
să ne lămurim cam în ce constă jocul în 
cauză? 

Pe scurt, marinarul nostru spaţial 
(sau marinărița, la alegere) se va plimba 
de colo-colo împușcând o droaie de 
aliens obraznici cu aspect scheletic sau 
bălos (după caz). Dar acţiunea nu se 
limitează numai la acest aspect - fiecare 
misiune are niște scopuri cât se poate 
de precise și pentru asta este evident 
că trebuie lucrat în echipă. lar dacă în 
singleplayer va trebui să te bazezi pe 
inteligenţa coechipierilor cărora le dai 
diverse ordine (cu waypoints și tot tacâ- 
mul), în rețea va fi o plăcere să ai alături 
câţiva amici cu care să faci un Team 
Deathmatch (suntem totuși cam departe 
de Team Fortress, pentru cine cunoaște 
acest superb addon de Quake). Și dacă 
tot vorbim de rețea, n-ar fi rău să 
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menționez un stil de joc foarte suculent 
numit "Assasin" în care fiecare jucător 
are sarcina de a lichida pe unul dintre 
ceilalţi și doar pe acela. Evident că și 
aici se poate asista la asocieri intere- 
sante ("mă aliez cu tine ca să-l ucidem 
pe al meu și după aceea îl omorâm pe 
al tău") și la răsturnări de situație spec- 
taculoase. 

La capitolul arsenal, soldaţii nu au 
nici un fel de complexe. Pe lângă posi- 
bilitatea de a utiliza patru costume de 
luptă, mai ușoare sau mai încăpătoare, 
după gust, bravii "space marines" vor 
manevra cu ușurință arme precum cara- 
bina cu impulsuri energetice, mitraliera, 
aruncătorul de flăcări sau de rachete. 
La nevoie se poate face apel la minele 
inteligente anti-personal sau pentru un 
efect ceva mai spectaculos se poate 
detona un întreg ciorchine de grenade 
(și e bine să nu vă aflaţi prin apropiere 
când cineva efectuează această deli- 
cată operaţiune). În costumul de luptă 
este integrat un rocket pack care per- 
mite salturi enorme și chiar plutirea în 
vid vreme de câteva zeci de secunde. 
Modul în care a fost conceput jocul face 
că această ustensilă este mult mai uti- 
lizată decât jetpack-ul din Duke - 
nivelele sunt mai largi, cu o verticală 
mai amplă, mai "3D", ce mai. 

Inamicii, chiar dacă nu din cale-afară 





de arătoși, sunt extrem de nervoși: ei 
aleargă, sar, înoată, planează și se vor 
ascunde fără nici un răgaz și fără să ia 
pauză de mers la toaletă. Mai grav este 
că ei trag, cu aceeași convingere şi cu 
tot armamentul din dotare, în toate 
direcţiile și sensurile posibile, ceea ce 
face că o incursiune prin teritoriul inamic 
este departe de a constitui o simplă 
plimbare de seară. Personajele Al aliate 
sunt și ele interesante prin faptul că 
posedă o personalitate specifică, cam 
ca în Jagged Alliance. Probabil că, la fel 
ca și la JA, jucătorii vor ajunge la a uti- 
liza cu precădere în misiuni un mic 
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număr de personaje preferate, aspect 
pe care care nu l-am mai întâlnit în nici 
un alt first person. E drept că formularea 
"first person" nu este chiar exactă, pen- 
tru că jocul va admite și 2 vederi stil 
Tomb Raider, ca și o vedere mai globală 
"din elicopter”, utilă în special pentru ori- 
entarea pe hartă sau pentru aterizări 
"delicate" pe terenuri nu tocmai propice 
manevrelor neatente. În ansamblu, atât 
reprezentarea personajului cât și stilul 
de manevrare seamănă surprinzător cu 
acelea din MDK. Muzica este bazată pe 
o temă simfonică foarte "militaristă”, cu 
un tempo care variază odată cu ritmul 
acţiunii (este un stil 
de ambianţă audio 
din ce în ce mai 
utilizat în jocuri, și 
nu-i rău deloc). 
Efectele audio nu 
au nici ele com- 
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Acest joc 
a fost testat 





pal eu = review 
re PO MICUM,,, 
îndulcesc gustul amar lăsat de grafica 
destul de deficitară. 

Am ajuns și la capitolul grafică 
(accelerare Direct3D only, zise Bill cu 
hotărâre) și e drept că din screenshot- 
uri nu reiese mare lucru, iar ceea ce 
reiese nu prea dă de înțeles că Outwars 
ar fi un concurent serios la tronul ocupat 
de Quake II. Deși realizaţi în tehnologie 
3D, monștrii sunt cam pixelizaţi chiar 
dacă aveţi în computer un card video 
care suportă accelerare Direct3D. Noroc 
cu secvențele video dintre misiuni, care 
beneficiază de o realizare ireproșabilă. 
Decorul jocului nu este nicidecum origi- 
nal: dealuri verzui, turnuri metalice, 
tunele și incinte maronii, iar efectele 
video cu care alte jocuri ne-au obișnuit 
(lumină speculară, reflecţii, etc.) lipsesc. 
Însă, ideile pe care este construit 
Outwars sunt de foarte bună calitate și 
jocul are un potenţial foarte serios, deși 
nu constituie în nici un caz ceea ce am 
putea numi un "Quake II killer”. Ei, v-aţi 
liniştit ? 

Spinei Adrian 









Titlu: Outwars 

Producător: SingleTrac Entertainment 
Editor: Microsoft 

Categorie: Acţiune 3D 

Platformă: Windows 95 
Multiplayer: Modem/Seria//TCP 


Sistem recomandat: P733Mhz, 16Mb 
RAM, 8xCD-ROM, 60MB HDD 


Pro: nivele mai spațioase pe verticală; 
hei, pot să zbor! 


Contra: grafica nu-i deloc la înălțime; 
lipsește jocul cooperativ; 
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secvențe vide 
fi mai dinamic, 
alegerea făcută de 
Coolhand (DirectX în 
640x480) are toate i 
motivele să ne uimească. 
Dar să spunem că ați 
trecut de acest impedi- 
ment și că sunteţi gata de 
joc. Clickaţi pe un sistem 
solar ca să-i vizualizați 
planetele și apare o fe- 
reastră. Logic, frumos, 
normal. Ca orice gamer 
civilizat, mai deschideţi o 
fereastră și încercați s-o 
mutați ușor pe prima sau 
să-i modificaţi dimensi- 
unea. Frustrant ... fere- 
strele cu vedere asupra 
planetelor nu se pot m 











'] Villar is a typical Devaronian male, filed with wanderlust and a 
| desire to explore the galaxy. Exploration costs money, so Villar 

] sells the information he gathers on his travels to the highest bidder, 
| which is usually the Empire 
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Battle at Flax 
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= Alltănice fleet is victoricus. 


Flax.has been-successtully asfended from Imperial 
forces. The Imperial fiset has withdraun 
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Elementul de hazard, zic 
cei de la Coolhand, este 
variația resurselor pe 
diversele planete pe care 
le controlează Imperiul și 
Rebelii. Nostimi băieţi. Dar 
încă n-am terminat: cele 
două tabere nu pot fi 
reprezentate în jocurile 
multiplayer decât de câte 
un singur jucător. 
Alianţele, jocul cooperativ, 
sunt probabil noţiuni care 
au scăpat din atenţia 
designerilor. 

Jocul este aproape în 
întregime bazat pe per- 
sonaje. Adică, în afară de 
veșnicele și monotonele 
construcţii de mine, 
rafinării, explorări de pla- 
nete necunoscute și fabri- 
carea de arme, jucătorul 
are la dispoziţie o întreagă 
armată de protagoniști 


desprinși direct din 
StarWars: Leia, Han Solo, 
Yoda, împăratul Palpatine, 
Dark Vador, Luke ... 
Acestea pot recruta alte 
personaje sau pot îndepli- 
ni diverse misiuni diplo- 


ci trebuie să confirmi în 
mod repetat și sistematic 
că misiunea se 
prelungește. Chiar dacă 
anumite elemente din 
acţiunea filmului se 
amestecă în mod plăcut 
cu ocupațiile personajelor, 
plăcerea de a le da ordine 
se transformă rapid în 
plictiseală (se înregis- 
trează cam 45 de minute 
de monotonie pentru 2 
minute interesante). 

Aș mai putea să con- 
tinui pe aceeași temă. Aş 
mai putea să vă vorbesc 
încă multă vreme de acum 
încolo despe arborele 
tehnologic care este des- 
frunzit și fără ramuri, fiind 
perfect linear, despre 
interfața din luptele 
spaţiale care este la fel de 
îmbâcsită ca și cea a jocu- 
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lui propriu-zis, despre 
vederea 3D din aceleași 
lupte spațiale care este 
aproape inutilizabilă, 
despre inteligenţa artifi- 
cială absolut înapoiată 
care trișează pe rupte, 
șamd. Un punct 
(semi)pozitiv ar fi 
ambianța sonoră, bazată 
pe muzica din StarWars, 
care este foarte agreabilă, 
ca și vocile personajelor 
realizate cu o parte dintre 
actorii filmelor trilogiei. 
Apoi, manualul cu care 
este livrat jocul are nu mai 
puțin de 176 de pagini și 
poate eventual constitui o 
bună lectură în inter- 
minabilele ore de vârf 
petrecute cu transportul în 
comun. În plus, aveți 
dreptul la un poster arătos 
care conține toate unitățile 
jocului pe o parte, niște 
statistici încurcate pe 
cealaltă și care se lipește 
perfect de dulapul din dor- 
mitor. Nu că ar ajuta efec- 
tiv la ceva ... 

Uite c-am ajuns la epi- 
logul cronicii și trebuie 
deci să vă spun şi vestea 
cea bună. lată care este: 
în sfârșit mult așteptatul 
StarWars: Rebellion a ieșit 
pe piață. Vestea vă deza- 


(D potzi 


cumpăraţi acest joc pen- 
tru că riscaţi să fiți încă și 
mai dezamăgiți. 

Spinei Adrian 


Star Wars: Rebellion 


LucasArts 


Categorie:  Cucerire galactică 
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Windows 95 


matice, de spionaj sau de 
revoltă pe planetele con- 
trolate de inamic. Scopul 
urmărit este, firește, de a 
atrage planeta cu pricina 
de partea ta. Acest aspect 
al jocului ar fi probabil 
simpatic dacă modul 
sâcâitor în care sosesc 
mesajele de la cei contro- 
lați de tine n-ar strica 
întreg farmecul acțiunii. 
Nu poți da ordine gen 
"Diplomaţie pe planeta 
Cutare maxim 3 ani sau 
până la rezultate pozitive”, 


Platformă: 
Multiplayer: Modem/Serial//IPX/TCP 


j Sistem recomandat: P700Mhz, 16Mb 
RAM, 2xCD-ROM, 100MB HDD 


Pro:: Coloana sonorăbine realizată; 
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Contra: Grafica demoadată; Interfaţă 
complicată; Jucabilitate catastrofică; 
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a fost testat 
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darea voastră nu-și va da și 
ea duhul, veţi descoperi că 
problemele inteligenţei artifi- 


ciale au fost rezolvate ele- 
gant, prin eliminare. Adică, 
Al-ul nu mai există - sau 
dacă există, nu se manifestă 
în nici un fel. Pe nivelul Easy, 
veţi avea surpriza de a colo- 
niza aproape întreaga pla- 


„la camu a altă | netă fără ca adversarii dirijaţi 
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de computer să schițeze că 
Prima serie a jocului 


ar dori și ei să se extindă 

sau, măcar, să se dezvolte în 
Deadlock a apărut acum 
circa doi ani și, deși ideea nu 
era deloc rea, gamerii nu s-au 
arătat foarte entuziasmați. 
Interfața la fel de plăcută ca 
un tabel de operaţii contabile 
în Excel, grafica fosilizată de- 
a binelea și inteligenţa artifi- 
cială deșteaptă ca o moluscă 
au fost suficiente ca să înde- 
părteze de acest joc pe cei 
mai slabi de înger. Dar ade- 
vărații strategi nu s-au lăsat 
speriați așa ușor și au 
descoperit că jocurile multi- 
player pot fi chiar foarte 
interesante, în ciuda bug- 


urilor care se mai fac simţite 
din când în când. Deadlock a 
avut așadar un succes destul 
de moderat, dar suficient ca 
să-i decidă pe cei de la 
Accolade ca să editeze o 
urmare. 

Fanii care se așteptau ca 
problemele primei serii să fie 
rezolvate riscă o enormă 
dezamăgire. Realizarea 
grafică este doar ceva mai 
șlefuită, dar la fel de demo- 
dată. Interfața este în contin- 
uare tare încurcată și tasta 
"Enter" va fi din nou solici- 
tată până-și va da 
duhul. Și dacă răb- 


























vreun fel. Nici pe 
celelalte nivele 
de dificultate 
situația nu este 
mai roză, com- 
puterul 
nereușind să 
ofere o con- 
fruntare pasio- 
nantă; este 
drept că 
Accolade au 
promis lansarea 
unui patch care să 
regleze priorităţile Al, 
dar am depășit nivelul 
de naivitate la care cre- 
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deam asemenea poves- 
tioare. Tot acest ipotetic 
patch ar trebui să facă acce- 
sibil și editorul de hărţi, pen- 
tru că acesta nu apare decât 
sub forma unui buton de 
interfaţă, care odată apăsat, 
îţi indică plin de amabilitate 
că trebuie să instalezi un 
fișier recuperabil de pe site-ul 
web Accolade. Ambianţa 
sonoră nu face nici ea pasul 
înainte, sunetele sunt la fel 
de monotone și nu oferă 
practic nici un fel de 
informaţie utilă. 

Nici în conceptul jocului 
nu am întâlnit multe idei ino- 
vative. Aceleași 7 rase cu (cu 
denumiri bizare precum 
Re'Lu, Cyth, ChCh', Tarth 
sau Uva Mosk) se vor înfrun- 
ta pe o hartă planetară 
divizată în zone, fiecare 
parcelă fiind de fapt o grilă 
de 6x6 mici regiuni pătrate 
pe care se pot construi clădiri 
(ferme, exploatări miniere, 
universităţi, turele, 
cazarme, etc.). 
Resursele sunt la fel 
de numeroase și de 
interdependente 
(hrană, lemne, 
minereu, oţel, 
energie, antima- 
terie ...), astfel 
că un novice se 
va pierde destul 
de repede în 
pădurea de cifre. 
Luptele rămân în 
continuare incontro- 
labile, singurul prin- 
cipiu respectat fiind 


"armata mai mică o 
încasează zdravăn'"; acumu- 
larea cantitativă jucând din 
nou un rol mai important 
decât orice consideraţii tac- 


tice. Parametrul esenţial 
este, ca și anterior, moralul 
populaţiei, care determină 
procentajul de mână de lucru 
disponibilă - și la fel ca în 
prima serie, hrana din belșug 
și construcţia unui muzeu 
care să fabrice cultură 
(hmmm) sunt suficiente pen- 
tru a menţine moralul la 
100% și a face posibilă o 
impozitare dură care în alte 
condiţii ar fi trezit multe 
nemulțumiri. O schimbare 
interesantă este totuși posi- 
bilitatea de a construi pe 
regiunile acvatice, odată ce 
tehnologia cu pricina a fost 
descoperită. De remarcat 
excelentul meniu de 
arborescenţă tehnologică pe 
care jucătorul își poate ajusta 
prioritățile de cercetare cu 
foarte multe mutări în avans, 
probabil singurul punct pozi- 
tiv al interfeţei din Deadlock 
II. 


În multiplayer jocul 
rămâne totuși interesant, 
pentru cei pe care gestiunea 
resurselor și micromanage- 
mentul îi atrag în mod 


$, 
ti 


deosebit. Păcat că Al-ul 
defectuos face ca jocul coo- 
perativ să fie practic lipsit de 
sens și că lipsa editorului ne 
limitează deocamdată la ge- 
neratorul de hărţi aleatoare. 
Poate că un pic de efort 
suplimentar din partea pro- 
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gramatorilor ar fi putut creea 
un joc mai puţin plicticos, 
care să atragă noi fani în loc 
să alunge o bună parte din 
cei care au agreat prima 
serie. 


Spinei Adrian 




















Deadlock II 


Producător: Accolade 


Accolade 
Strategie pe mutări 
Windows 95 


r: Modem/Serial/IPX/TCP 


Sistem recomandat: P7133Mhz, 16Mb 
RAM, 4xCD-ROM, 50MB HDD 


Pro: bun în multiplayer 


aproape mort; Editorul de 


hărți inutilizabil; Grafica învechită; 
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TRALU3 Dark Reign:Rise of Shadowhand 


PRODUSIĂTEORI Auran/Activision 





 OARICORIEI Strategie timp real (Add-on) 
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O bună parte dintre jocurile ale 
căror titluri încep cu "War" (Warwind, 
War Diary) sunt niște clone stupide 
de Warcraft II, iar Warbreeds se 
conformează întocmai acestei reguli. 
De această dată nu vom mai avea 
de-a face cu o intrigă medieval-fan- 
tastică sau supertehnicizată (la 
alegere), ci cu un război genetic 
între 4 civilizaţii cu mutre de gândaci 
de bucătărie. Insectele cu pricina 
exploatează ca resursă principală 
energia produsă de niște plante 
stranii care servește la alimentarea 
întregii baze ca și la crearea de noi 
creaturi. O schimbare interesantă 
este că upgrade-urile tehnologice și 
achiziția de noi arme sunt condiţion- 
ate de cercetarea genetică, o 
sarcină care se poate executa doar 
pe cadavrele inamicilor. Consecința 
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firească este că luptele vor marca 
desfășurarea întregului joc și că 
strategia de dezvoltare la repezeală 
într-un colț al hărţii plin de resurse 
nu mai este valabilă. Un mecanism 
de "acoperire energetică" stil 
Netstorm interzice construcția 
anarhică a bazei şi aduce un ele- 
ment de planificare destul de intere- 
sant. Acestea ar fi punctele bune, pe 
cele negative nu-mi pot permite să 
le detaliez din lipsă de spaţiu (sunt 
multe, nu glumă). Am să insist totuși 
asupra faptului că multe din 
funcţionalitățile generaţiei a treia de 
RTS-uri lipsesc cu nesimţire de la 
apel și că editorul de hărţi a dispărut 
în zona crepusculară dintre promisi- 
unile editorilor și CD-ul jocului. 
Probabil că departamentul comercial 
de la Broderbund își imaginează că 
o forfoteală inutilă de mutanți 
hidoși ne poate interesa mai 
mult decât Age of Empires 
sau Starcraft. Se înșeală. 
Adrian Spinei 


"TRALUI Warbreeds 

PRODUGIĂTEORI Red Orb Entert. 
(SATESORIEI Strategie timp real 
(COMPUTEREGAMESĂRATED:A54, 
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Într-o vreme în 
care genul first-per- 
son era foarte la 
modă iar noi și noi 
titluri apăreau practic 
în fiecare lună fără a 
aduce îmbunătăţiri ci doar 
variații pe aceeași temă, 
Hexen | a îmbogăţit puțin 
genul introducând într-un 
first-person shooter elemente 
de RPG. lată că cei de la 
Raven s-au gândit că ar fi 
cazul să producă și ei un 
add-on, iar rezultatul se 
numește Portal of Praevus, 
un joc care se ridică cel puţin 
la nivelul original al Hexen 2- 
ului. Povestea din Portal of 
Praevus începe după 
moartea lui Eidolon, ultimul 
Serpent Rider, din finalul 
Hexen 2-ului. Praevus, un 
vrăjitor malefic încearcă să 
reîncarneze sufletele acesto- 
ra pentru a-i transforma în 
slujitorii săi. 

Jocul începe chiar în 
locul unde s-a terminat prima 
parte, în bârlogul lui Eidolon. 
Pe parcursul primelor cinci 
nivele, jucătorul va căuta 
indicii care în final îl vor duce 
spre o zonă îngheţată în 
care, se zvonește, ar trăi 
Praevus, ultimul tău adver- 
sar. Level design-ul este 
realizat binişor, plin de detalii 
și elemente de decor ce pot 
fi distruse de către jucător. 
Impresionante din punct de 
vedere vizual sunt și 
secvențele filmate din altă 
perspectivă decât cea first- 
person, și care intervin când 
tragi de o manetă sau 
activezi ceva de la distanţă. 
Jocul folosește engine-ul de 
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Quake, căruia i s-au adus 
câteva îmbunătăţiri. Criticile 





SEMPER FI 


Dacă mi-aș fi bazat judecata pe prima 
impresie, Semper Fi ar fi aterizat rapid în 
cel mai apropiat coş de gunoi. Aceasta 
pentru că, după un menu cât de cât arătos, 
am intrat din plin într-un wargame cu o 
grafică demnă de anii '80 și cu efecte 
sonore de același calibru. Lucru care nu 
are darul să încurajeze pe un gamer ama- 
tor, cu atât mai mult cu cât nici interfața nu 
este din cale-afară de manevrabilă. În plus, 
complexitatea jocului îl face inaccesibil 
începătorilor care în naivitatea lor cred că 
Panzer General || este culmea realismului 
în materie. Numai wargamerii veterani, 
care au trecut fluierând prin seria Steel 
Panthers și care mai joacă și azi cu 
îndărătnicie TacOps, vor putea aprecia 
noutăţile aduse de Semper Fi. Ei vor privi 
ca pe o delicatesă deosebită noţiunea de 
unitate de comandă ("leader") care coor- 
donează unitățile din subordine pe o anu- 
mită rază, ca și implicaţiile de logistică rea- 
liste care rezultă. Tot acești maniaci ai 
jocurilor de-a războiul vor aprecia sistemul 
de mutări bazat pe iniţiative (cu cât ai mai 
multe succese cu atât îți poţi prelungi 
mutarea). Tot ei și numai ei se vor delecta 


pe care le-am 
putea adresa 
level design-ului 


lipsa de gândire 
pe verticală a 
celor care le-au 
realizat. Portal of 
Praevus intro- 
duce în joc și un 
nou personaj, the Demoness 
unul dintre foștii adversari 


din Hexen II. Printre 
abilitățile speciale ale aces- 
teia se numără capacitatea 
de a zbura pe distanţe 
scurte, chiar și fără Ring of 
Flight. Trei creaturi noi vor 
încerca să facă jucătorilor 
viaţa mai grea, dintre care 
ultima, Praevus demon- 
strează din plin capacitățile 
grafice ale Hexen Il-ului, fiind 
mult peste ceea ce mi-am 
imaginat vreodată că s-ar 
putea face cu engine-ul 
Quake-ului. În concluzie, 
Portal of Praevus este un 
add-on peste media celor 
care le vedem în zilele noas- 
tre, reușind să ofere ceva 
până și celor mai înfocaţi 
jucători ai primei părți. 
Interesant este și faptul că în 
final se lasă loc destul de 
larg unei continuări, care 


sunt lipsa sperăm totuși că se va mate- 
nivelelor dedi- rializa într-un Hexen III mai 
cate death- degrabă decât într-un nou 
match-ului și 


add-on. 
Andrei lonescu 


TRALUI Hexen 2: Portal of Praevus 


PRODUSI FORI Raven Software 
(GATESORIEI First Person/RPG 


(COMPUIERĂGAMESĂRATED:180) 






în Coreea de Nord, Kuweit, Libia și alte 
zone fierbinţi ale globului, ca și în alte 
regiuni pe care imaginaţia lor le va da ghes 
să le reproducă folosind editorul de hărți 
inclus în joc. lar ca rafinament suprem, tot 
lor li se oferă un editor de profile pentru 
inteligenţa artificială a jocului. Noi ceilalți, 
vom arunca o privire dubitativă peste 
umărul lor, după care ne vom îndrepta spre 
jocuri mai interesante. Battlezone, cineva? 
Adrian Spinei 


ATRALU3 Semper Fi 

PRODUS/ĂTARI Stanley Associates/ |. Magic 
(GANZSORIZI Wargame bazat pe mutări 
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În ultimii ani, domeniile 
în care industria jocurilor s-a 
dezvoltat cel mai repede au 
fost grafica și nivelul de 
violență. Grafica a atins 
nivelul care poate fi văzut 
astăzi în Quake Il sau 
Forsaken, iar violenţa a 
ajuns la nivelul îngrijorător 
dar distractiv din 
Carmageddon sau Postal. 
Totuși, dacă v-aţi săturat de sânge, 
dacă 3Dfx-ul supraîncălzit cere o 
pauză, iar celulele voastre nervoase 
vor să fie stimulate, vă recomandăm 
Shanghai: Dynasty, ultimul joc de lo- 
gică apărut la noi în redacţie. 

Ideea din Shanghai este veche. 
Trebuie să elimini piesele unui 
domino, grupându-le în perechi. 
Jocul este compus din 144 de 
piese, 4 bucăţi din fiecare dintre 
cele 36 de variaţii. La început 
acestea sunt așezate în forma 
unei piramide, unele piese 
acoperindu-le pe celelalte. Ca să 
le elimini din joc trebuie să faci 
perechi, folosind numai piesele 
libere. În plus față de variantele 
clasice ale jocului, Shanghai: 
Dynasty poate fi jucat și în multi- 
player, în doi jucători pe același 





Unul dintre jocurile cu un stil foarte 
aparte ale anului trecut a fost Interstate 
'76. Se întâmplă destul de rar ca un pro- 
ducător să reușească să îmbine muzica, 
vocile, grafica și chiar interfața într-un 
mod care să influențeze atmosfera jocu- 
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calculator, sau până în cinci jucători în 
reţea sau pe Internet, scopul fiind în 
general să termini jocul într-un timp cât 
mai scurt. Pe lângă cele câteva vari- 
ante de Shanghai, pe CD se află și 
două variante de Mah-Jongg, un joc 
căruia în manual i se dedică 42 de 





lui. În Interstate '76, toate 
aceste elemente con- 
tribuie la realizarea unui 
feeling tipic anilor 1970. 
În ultima vreme însă, 
producătorii au început 
să abuzeze de succesul 
primei părți, scoțând pe 
piaţă trei add-on uri sau 
versiuni îmbunătăţite: 
!'76 Gold, |'76 Arsenal și 
!'76 Nitro Pack. Ultimul 
dintre acestea, 
urmărește aventurile lui 
Tanarus, Jade și Skeeter 
de dinainte de călătoria 
din jocul original. Grafica 
a făcut în sfârșit pasul 
spre 3Dfx și a avut parte 
de o operaţie estetică în 
ceea ce privește texturile 
decorurilor, în principal 
cele ale norilor. Fără 
îndoială, de cele mai 
multe îmbunătăţiri a avut 
parte componenta de 
multiplayer a jocului, 
apărând noi moduri de 
joc printre care "drag race" 
și Capture the Flag, aceste moduri 
putând fi jucate individual sau pe 
echipe, cu alţi jucători umani sau con- 
trolaţi de calculator. Numărul de mașini 
disponibile este impresionant, iar armele 


HANGHAT 
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pagini numai pentru expli- 
carea regulilor și pe care 
eu n-am reușit să-l joc fără 
documentaţia în mână. 
Deși jocul arată binișor, 
un aspect care m-a deran- 
jat este că nu poate fi jucat 
într-o rezoluţie mai mare de 
640x480, iar cei care au 
Windows-ul setat într-o 
rezoluție mai ridicată vor tre- 
bui să-l joace în fereastră. Coloana 
sonoră a jocului este surprinzător de 
bine realizată pentru un astfel de joc, 
muzica fiind prezentă sub forma track- 
urilor pe CD. Deși Al-ul adversarilor 
este destul de capabil, putând fi și 
configurat în funcţie de nivelul de difi- 
cultate, jocul este infinit mai dis- 
tractiv jucat în multiplayer, 
dovedind că și aici, ca în orice alt 
joc, satisfacția de a învinge un 
adversar uman nu poate fi egalată 
de satisfacția moderată oferită de 
învingerea calculatorului. 
Andrei lonescu 


1TRALU3 Shanghai: Dynasty 
PRODUG/TORI Quicksilver Software 
(GARZSORIZI Logică 
(COMPUERIGAME SĂRATE D:87.9) 


cu care acestea pot fi echipate ar face 
de rușine orice tanc sau mașină de 
luptă modernă. Jocul este același: la 
volanul unei mașini din anii '70 pe care 
poţi să o modifici după voia inimii tre- 
buie să duci la bun sfârșit un set de 5 
sau șase misiuni pentru fiecare perso- 
naj. Faţă de jocul original lipsesc totuși 
filmele dintre misiuni care făceau jocul 
mai plăcut ochiului. Muzica este însă cel 
puţin la fel de bună cu cea din 1'76, iar o 
muzică de nivelul acela se întâlnește rar 
într-un joc. Deci, ca să însumăm, Nitro 
Pack-ul conţine 20 de misiuni noi în 
modul single-player, 30 de hărţi noi pen- 
tru multiplayer, noi mașini, printre care o 
ambulanţă și o mașină de vândut 
înghețată, câteva arme noi și o mai 
bună protecţie împotriva cheaturilor mul- 
tiplayer întâlnite pe Internet. Totuși, una 
dintre cele mai remarcabile lucruri în 
legătură cu acest add-on este că nu 
necesită CD-ul cu jocul original, putând 
fi jucat și de cei care nu au jocul origi- 
nal, un lucru pe care am dori să-l 
vedem mai des la un add-on. 

Andrei lonescu 


TTALU3 /nterstate '76: Nitro Pack 
PRODUG/ĂTORI Activision 
(SATZSORII 3D Action / Driving 
(GOMPUIEREGAME SĂRATE D:R7,9) 
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Budget Games 


Marile companii de distribuție de jocuri au obiceiul 
de a continua să ofere cele mai de succes jocuri din 
istoria lor. Deși aceastea devin an de an mai vechi, 
ele își păstrează totuși un farmec aparte și un număr 
mare de fani care doresc să le rejoace. Un lucru 
îmbucurător este și prețul acestor jocuri care se află 
în continuă scădere. Cel mai bun exemplu este proba- 
bil firma Virgin care distribuie titluri ale celor mai 
prestigioși producători de jocuri cum ar fi LucasArts 
sau Westwood. În această rubrică vă vom prezenta 
începând cu acest număr titlurile care ajung în stadiul 
de "budget games", începând cu seria White Label a 
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Computer Fan Club este 
rezultatul asocierii dintre 
"Munart" SRL și "A&A 
International”, investiţia 
totală fiind de aproximativ 
100.000 USD. Clubul dis- 
pune în prezent de 22 de 
calculatoare marca "Acer": 
Pentium 166-200, 32Mb 
RAM, 2.1 Gb HDD, CD- 
ROM Hitachi 24X, 
Monitoare Hitachi și Acer 
15", Sound Card. Fiecare 
calculator are la dispoziție o 
pereche de căști și un 
microfon (pentru o discreţie 
totală în Quake). Computer 
Fan Club este proiectat pen- 
tru a ușura, facilita accesul 
tuturor amatorilor de infor- 
maţție, la cea mai mare 
colecție de date a omenirii 
(Internetul), la programele 
cele mai performante 
apărute pe piaţa informatică, 
la cele mai noi și tari jocuri, 
ținând cont că acest sfârşit 
de mileniu este marcat pro- 


fund de tehnologiile infor- 
matice. Având acces deplin 
la Internet, precum şi la cele 
mai "vânate" jocuri, periodic, 
se vor organiza concursuri 
cu premii atractive, pentru 
oricine se simte suficient de 
pregătit să pășească în 
arena luptelor "pe viaţă și 
pe moarte” în care numai 
cei mai tari supraviețuiesc, 
în care "forța mușchilor” 
împletită cu inteligenţa și 
abilitatea îţi asigură coroana 
învingătorilor. Clubul va fi 
deschis NON-STOP, pe tim- 
pul nopții beneficiind de tar- 
ife reduse. Sediul Computer 
Fan Club se află în sectorul 
1, pe strada Tudor Ștefan, 
numărul 43, strada dintre 
benzinăria Dorobanţi şi 
Calea Floreasca, foarte 
aproape de Liceul "loan 
Luca Caragiale", telefon 
679.12.50. 


Silviu Stroie 





ÎĂFTERLIFE Ei 


(C)LucasArts 

Cea mai bună descriere pentru 
Afterlife este "simulator de viață de 
apoi”. Jucătorul este pus în poziția de 
administrator al domeniilor raiului și 
iadului, scopul lui, ca al oricărui man- 
ager fiind să câștige bani din această 
activitate. Afterlife este totuși un joc de 
management.egonomic cu o nouă faţă, 
mai comică și relaxantă. Graficele și statisticile sunt încă 
prezente, dar pe lângă ele animații bine realizate prezintă 
suferința sufletelor ajunse în rai sau iad. Dacă aţi reușit să 
învingeți toate simulările manageriale din această lume, 
încercaţi-le și pe cele din viaţa de apoi. 


APTEALIFE 





















SCREAMER 2 


(C)Milestone 

Alături de Need for Speed unul din- 
tre cele mai bune simulatoare de mașini 
pe care am avut ocazia să le joc, 
Screamer 2 a ajuns la stadiul de White 
Label. Calitățile care au impus acest joc 
în urmă cu doi ani sunt încă la fel de 
valabile. Grafica este tridimensională și 
permite diferite poziții ale camerei de luat vederi. Cele șase 
trasee sunt excelent realizate iar cele patru mașini pot satis- 
face exigenţele oricărui șofer. lar după ce vă veţi învinge 
adversarii controlați de calculator, concuraţi împotriva pri- 
etenilor, în split screen sau în rețea. 
























Toonstruck 


(C)Burst 

În Toonstruck jucătorul este pus în 
pielea lui Drew Blanc, un autor de 
desene animate care printr-un accident 
este transportat în lumea propriilor sale 
creeații. Intriga jocului este destul de 
complexă, personajele din lumea 
desenelor animate având și ele prob- 
leme ca și cele din această lume. Toonstruck este o excelen- 
tă combinaţie între acțiune și animație, la care mai con- 
tribuie inconfundabilul Cristopher Lloyd ("Back to the 
Future" și "The Addams Family") sau Dan Castenaletta 
(vocea lui Homer Simpson din "The Simpson's") 
























Broken Sword: 
The Shadow 


of the Templars 


(C)Revolution 

Deși mai puțin cunoscuţi pentru 
adventure-urile pe care le realizează 
decât cei de la LucasArts sau Sierra, 
cei de la Revolution au mai produs 
titluri mari ca "Lure of the Temptress" 
sau "Beneath a Steel Sky". Personajul principal este un 
tânăr american, George Stobbart care în timpul unei 
vacanţPersonajul principal este un tânăr american, George 
Stobbart care în timpul unei vacanțe la paris este implicat 
fără voia sa într-o poveste mai complicată decât și-ar fi 
putut imagina cineva. Urmaţi-l în aventura lui care îl va purta 
de-a lungul și de-a latul întregului glob încercând să 
descopere misterele obscurilor "templar knights”. 
















Concurs de Duake 


Computer Games și Computer Fan Club vă invită să participaţi la concursul de Quake organizat la acest club, pe data 
de 31 Mai la ora 11.00. Rugăm doritorii să se înscrie până la această dată, pentru a evita aglomeraţia din ziua respec- 
tivă. Pentru mai multe detalii sunați la Computer Fan Club la telefonul menţionat mai sus. 


soneoțijheanes 





Game control: || Option editor Weapon editor 
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La arme, fraţilor ! 
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Banala bazooka poate ucide un vierme inamic dacă acesta se află la margi- 
nea apei, chiar dacă este teoretic protejat de un strat de sol destul de 
respectabil. Suflul minei va proiecta viermele în direcţia inversă celei din care 
s-a tras, de preferință în apă. 





Reţetă pentru a răni și chiar ucide un inamic fără a irosi o mutare. Se dă un 
vierme mai fraier (advers) aproape de o mină. Se mai presupune existenţa 
unui vierme deștept (propriu) aflat ceva mai sus şi care știe să mânuiască 
sfoara ("Ninja Rope”). Se înfige vârful frânghiei undeva suficient de sus pentru 
ca suflul minei să nu producă probleme și viermele se va balansa astfel încât 
să treacă fugitiv prin apropierea minei, după care se va ridica repede pe 
sfoară. Rezultatul micii plimbări: mina va exploda și îi va provoca necazuri 
celui vizat, care poate fi din nou atacat pentru că mutarea nu s-a terminat (în 
definitiv, n-a fost folosită decât o frânghie). 





Un vechi proverb spune că "Oaia este cel mai bun prieten al omului”. Pardon, 
al viermelui. E drept că, în afară de mirosul său specific de armă chimică, oaia 
explozivă ("Exploding Sheep"”) mai posedă și alte proprietăţi interesante, și nu 
mă refer numai la faptul c-o puteți detona. Dacă pe traseul oii se află o armă 
sau un kit de prim-ajutor ("sănătate") acestea vor fi preluate de către jucătorul 
care a lansat oaia. Uneori, poate fi mai interesantă folosirea oii pe post de 
culegătoare de arme decât împotriva inamicilor. 





Bomba cu defragmentare teleghidată ("Homing Cluster Bomb") se poate sub- 
stitui unui mini-bombardament, dacă puneţi ținta pe un vierme advers aflat la 
loc deschis şi dacă lansați grenada suficient de sus și pe o direcţie cât de cât 
precisă. Nu uitaţi să modificaţi intervalul de detonare al grenadei folosind 
tastele numerice (1-5 secunde). 


Homing Cluster Bomb, 2 Sec, MIN Bounce 








Bomba covor ("Carpet 
Bomb") se sparge într-o 
sumedenie de ogive 
elastice care ricoșează 
de minim 3 ori, 
provocând de fiecare 
dată o explozie. Este o 
bombă care are un efect 
puternic chiar și pe 
suprafețe mari. Pe un 
teren de tip insulă 
abruptă, ogivele vor 
cădea foarte repede în 
apă - preferaţi așadar 
prăpăstii și zonele rela- 
tiv plate. 

Oile clonate ("Cloned 
Sheep") sunt un fel de 
turmă de oi cu aspect 
similar cu ovinele 
explozive originale. Ele 
explodează la comandă 
cu tasta "Space". 
Utilizarea este evidentă. 


E normal ca oile lansate 
din avion să fie oarecum 
confuze ("Confused 
Sheep”). În loc să pro- 
ducă lapte praf, ele vor 
exploda cu spor mai 
ales în regiunile frecven- 
tate de viermii inamici. 
Lansate cu meșteșug, 
ele o pot lua hai-hui prin 
cotloanele cele mai 
neașteptate. 


Catârul ("Donkey") este 
o bombă enormă, care 
se deplasează vertical 
prin orice strat de teren 
până cade în apă. Drept 
rezultat, configuraţia 
terenului se schimbă 
radical și jocul capătă o 
altă turnură. Este o 
armă secretă care pică 
extrem de rar. 


Vacile nebune ("Mad 
Cow") sunt similare cu 
oile explozive, doar că 
sunt mai multe, mai 
rapide și explodează 
mai cu spor. Aruncate 
de la înălțime și deto- 
nate pe terenul inamicu- 
lui, provoacă efecte for- 
midabile. 


Glonţul magic ("Magic 
Bullet") nu este altceva 
decât o variantă amelio- 
rată de rachetă teleghi- 
dată. Rotaţia mai rapidă 
îi permite să atingă ţinta 
chiar dacă e tras din 
unghiuri aproape 
imposibile, iar forța 
mare de lovire poate 
ucide chiar și un vierme 
de 100. 


Bomba MP 

("MP Bomb") 

este o bombă 
hiperdimensionată 

cu explozie la contact 
și cu utilitate destul de 
redusă. 


Bomba nucleară 
("Nuclear Bomb") consti- 
tuie mai degrabă un pre- 
text amuzant decât o 
armă redutabilă. După o 
lovitură, nivelul apei va 
crește cu puțin, suficient 
pentru ca viermii așezați 
prea jos să facă o băiţă. 
Armata Salvării 
("Salvation Army") este 
echivalentul bătrânicii 
explozive, doar că poate 
fi detonat la comandă și 
se sparge în fragmente 
distrugătoare. O armă 
excelentă în zone 
închise. 





CHEATURI PENTRU JOCURILE MULTIPLAYER 
Imediat după începerea jocului, introduceți codul de la tas- 
tatură, inclusiv steluțele, după care apăsaţi Backspace. 
**supershopper** Începe să cadă un număr mare de lăzi 

cu armament. 

Toţi viermii devin invincibili, chiar și cei 

adverși. Sigurul mod de a-i ucide este 

de a-i îneca. 

Viermii pot sări peste cap. Funny. 

**redblood** Sar stropi de sânge din viermii răniţi. 

**highjump** Viermii fac sărituri enorme. 

**suicidebomber** În locul lui Kamikadze Bomb apare un 
Suicide Bomb, mai puternic. 

Aceste coduri se introduc în loc de cuvânt de generare a 
terenului de joc. 

OSSETT Aveţi acces la vechile decoruri (din 
Worms 1). Puteţi activa acest lucru și 
în mod normal dacă puneţi toate 
fișierele level.dir în directoare sepa- 
rate din worms2/data/level/. 

OnDeadlyGround Apar butoaie de petrol explozive pe 
tot terenul. 

Cheat care se introduce pe post de nume de echipă 

TEAM17MicroProse Echipele participante capătă absolut 
toate armele din joc (și cele secrete). 


**godmode** 


**backflip”** 








Codurile pentru cele 45 pi nivelele singleplayer 



















1. ONCEUPONA 4. THEYWOULDSHOOT 
2. TIMETHEREWERE 25: GRANNIESJUST 

3. SOMESMALLWORMS 26. FORFUNANDLAUGH 
4. WHOGOTVERYVERY 27. ABOUTITINTHE 

5. ANNOYEDAND 28. EVENINGTIME 

6. DECIDEDTO 29. WEAPOLOGISEON 

7. GOTOARMSIN 30. BEHALFOFALLTHE 

8. ORDERTOWIPE 31. TERRITORIESTHAT 

9. OUTTHEIR 32. WEWENTTOTHE 

10. VICIOUSENEMY 33. TROUBLEOFTRANS- 
11. COUNTERPARTS LATING 

12. THEYDEVELOPED 34. WORMSZINTOBUTWE 
13. SOMEREALLY 35. DIDNTHAVETIMETO 
14. COOLWEAPONSSUCH 36. TRANSLATETHESE 
15. ASBANANABOMBS 37. PASSWORDSNOTTHAT 
16. ANDMAGICBULLETS 38. THEYNEEDTOBEDONE 
17. THEYTRAINED 39. WESUPPOSETHAT 
18. ALLNIGHTSAND 40. YOUAREREALLY 

19. EVERYDAYSOTHEY 41. EXPECTINGTO 

20. WOULDBECOME 42. SEEAWONDERFUL 
21. PROFICIENT 43. CHEATMODEWHEN 
22. INTHEIRWORMLY 44. FINISHTHEMISSIONS 


. WAYSSOMETIMES 45. ANDYOUARERIGHT 


































DEATHMACH 
LEVEL STRATEGY 


JAKU 


De la ultimul număr și până în 
prezent am ajuns la concluzia că mai 
există încă persoane care abia acum 
au descoperit acest joc. Chiar jucători 
excelenți în manevrarea mouse-ului 
au mari probleme (mai precis, o 
încasează regulat de la ceilalți) 


















E destul de greu să spui ciţi datorită încăpăţânării de a nu memora 
oameni (gameri) știu să joace Quake. nivelele standard. Am decis să îi 
Cei mai mulți dintre voi, ve-ţi ajutăm și pe ei cu cât știm noi în 
reacționa, explicându-mi că nu este acest domeniu, deci în acest număr 
foarte greu să apeși pe tastele de vă vom explica sper destul de amă- 
direcție, pentru a conduce o biată nunțit, cum stă treaba cu strategiile în 
adunătură de poligoane prin nivelele Quake pe fiecare hartă de deathmatch 
pe care toată lumea le cunoaște. Ei în parte. 
bine, aici apare problema. Dacă viteza Pentru început este indicat ca 
de manevrare prin nivele este o fiecare să se acomodeze cu mouse-ul 
chestiune dependetă de îndemânare, la o sensitivitate de 10 și pe măsură 
cunoașterea fiecărui locșor din ce se specializează să-și mărească 


nivelele de deathmach depinde doar sesitivitatea, totul depinzând de softul 
de experienţă și atenţie. mouse-ului, pad, și logic de mouse-ul 
pe care-l deţin, căci sunt persoane 
care vin și spun "Bă-i, eu joc cu sen- 
sitivitate 70", ceea ce înseamnă că au 
mouse-ul de când era Doom-ul la 
modă. 

Trebuie precizat că acest articol 
este indicat ÎN MOD SPECIAL celor 
care abia acum încep să înveţe acest 
joc și cu siguranţă acest articol va fi 
un ghid pentru ei. 


DEATHMACK WORLD 


DM1: Pace Or Two DEATHSs 
Dm1 este după părerea unora, harta în care unul este vână- 
tor.și celălat vânat. Într-un asemenea nivel este foarte important 
să-ți păcălești adversarul și să-l ataci când se așteaptă mai 
puţin. În această hartă cel mai indicat este să ai în permanenţă 
armura galbenă, viața de 100% și lansatorul de grenade. 

O altă armă foarte indicată este și double shotgun care în 
combinaţie cu măiestria jucătorului și sensitivitatea mouse-lui îţi 
pot face dușmanul să exclame: "Cum e posibil mă !!! ....eu 
aveam grenade laucher și tot tu mi-ai dat-o !!!”. Traseul este 
simplu căci de fapt în original a fost creat un singur traseu, dar... 
situaţia a fost îmbunătăţită fără ca producătorii să îşi fi dat 
seama. La viaţa de 100% se poate ajunge prin trei căi: una și 
cea mai simplă trăgând în peretele cu textura diferită, a doua 
prin săritură de vis a vis și în cele din urmă cu un grenade jump 
de jos, poziționând o grenadă în locul mai întunecos de sub plat- 
formă. Tot așa îl poţi induce în eroare pe adversar care te 
așteaptă în sala mare fiind foarte convins că nu ai pe unde să vii 
decât prin faţa lui, cu teleportorul, sau pe scări. Dacă cunoști 
traseul, poţi veni cum am spus mai sus sau poţi sări la armura 
galbenă de pe grilajul din faţă și apoi cu o săritură spectacu- 
loasă la 180 de grade în partea stângă vei ajunge foarte repede 
lângă lansatorul de grenade. 
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DM2: CLAUSTROPHOBOPOLIS 

DM2 este harta maeștrilor. În această hartă tre- 
buie să fii foarte meseriaş pentru a învinge un adver- 
sar la fel de bun ca tine sau mai bun. Este harta în 
care unul va avea un mare avantaj într-un anumit 
moment al disputei. Lucrul cel mai important este 
bineînțeles Quad-ul, cel care va fi în posesia lui, în 
cele mai multe cazuri va câștiga, dar se mai întâmplă 
să fie și invers. 

În primul rând trebuie să folosești cât mai des 
comanda "+showscores" bind-ată pe o tastă (pe 
default este TAB) pentru a știi exact când apare 
Quad-ul și a intra în posesia lui cât mai des posibil. 
Dacă vă mai amintiţi ghidul din numărul trecut, aţi ști 
că acesta reapare la 30 de secunde după epuizarea 
Quad-ului anterior. 

Un alt lucru foarte important este sunetul ( se 
aplică tuturor deathmach-urilor), care-ţi va oferi în 
permanenţă o informaţie vitală despre locul unde se 
afă inamicul. Tot sunetul te poate ajuta său îl induci în 
eroare pe adversar. Este foarte indicat să iei viaţa de 
100% și armura fără să faci zgomot sau în cel mai 
rău caz, cât mai puţin zgomot posibil. Ceea mai indi- 
cate strategie este: să treci prin stânga pe scări, sari 
în dreapta cu intoarcere la 180 de grade (fară a mai 
apăsa pe acel buton care va produce un zgomot 
specific suficient unui specialist pentru a știi unde te 
afli), după care vei sării exact de pe margine la viața 
de 100% . Va trebui să ai grijă cum sari încercând să 
nu se producă zgomotul specific vieţii de 100%. Dacă 
nu poţi sări direct la 180 de grade pe scări, încearcă 
să apeşi pe butonul din dreapta trăgând cu o armă 
pentru a acoperii sunetul produs de apăsarea butonu- 
lui și apoi un rocket-jump în faţă ajungând foarte 
repede să iei armura și viața. Poţi face, la fel de bine, 
direct rocket-jump fără a mai apăsa pe buton. 

Se pot aplica mai multe strategii de câștig: poţi 
aștepta întru-un loc ceea ce nu este foarte corect (în 
plus, unde mai este distracţia, dacă stai și aștepţi?); 
poţi căuta în toata harta ceea ce ar fii cel mai corect 
sau poţi induce adversarul în eroare apăsând pe anu- 
mite butoanele de deschidere a spațiilor așazis 
secrete, fără însă a rămâne în acel loc (aplicabil în 
cazul în care adversarul tău știe perfect harta). Quad- 
ul va fi luat pe calea ceea mai lungă venind cu tele- 
portatorul pe jos sau executând un rocket - jump pe 
platforma de lângă Quad pentru a evita sunetul pro- 
dus de Quad în momentul în care-l iei. Sunetul este 
de bază la Quake și îţi oferă un imens avantaj dacă 
știi să-l folosești în avantajul tău așa că încearcă să 
uzezi cât mai mult de el. 


TAI om ce: 


DM3: THE ABANDONED PLACE 


O hartă mare și cam ciudată, destul de rar întâlnită în 
preferințele jucătorilor de Quake. 

Indicat este să faci rocket-jump la viața de 100% spre Quad 
sau la Ring of Shadow precum și la armura de 200 de pe scară. 
Pentagrama este pentru cei care nu știu să joace, dar dacă doriţi 
cu orice preț să intraţi în acestă categorie puteţi să o folosiţi. Un 
loc destul de bun este pe podul de deasupra apei având vedere 
în patru direcții și fiind foarte ușor să dispari dacă va fi nevoie. 
Oricum harta este destul de mare pentru doi jucători și aveti 
unde să vă ascundeți. 





DMA: THE BAD PLACE 

În această hartă mai în toate cazurile cel care face server-ul 
va pierde primul frag deoarece este poziţionat jos lângă viaţa de 
100% iar adversarul sus lângă Quad, deci cel de al doilea într-un 
interval foarte scurt va avea Quad, thunderbolt și armura de 100 
înainte ca primul să apuce să iasă de jos, adică să treacă de 
lavă. Cel cu Quad-ul va fi 90% învingător fiind poziționat la un 
nivel mai sus și va avea grenade laucher-ul ceea ce îi va oferi 
încă un avantaj. Acum cel mai indicat pentru primul este să stea 
pe loc și să-și aștepte adversarul după colţul din fața rocket 
launcherul-ui sau să aștepte lângă viața de 100% trecând în 
momentul în care vede lumina produsă de Quad. Alte șmecherii 
ar mai fi: iei armura de 200 și lansatorul și în momentul în care te 
teleportezi faci un rocket-jump cât mai în stânga pentru a evita 
thunderbolt-ul celui care te aștepta în spatele locului de tele- 
portare. Apropo, dacă stai în spatele platformei de teleportare și îl 
aștepți cu thunderbolt-ul sigur îl vei trimite în lava din faţă, asta 
bineînteles dacă nu aplică "regula 208" scrisă ceva mai sus. Este 
bine când ești urmărit să te joci prin teleport, adică tu să intri, el 
să iasă, tu să intri, el să iasă; un joc ce nu este tocmai rău dacă 
știi și cum să îl folosești. Astfel înainte să intrii în teleport, 
lansează două, trei grenade în faţa teleportului, el ajuncând să 
încaseze toate grenadele pe care tu le-ai lansat. Este indicat să 
ai cât mai des Quad-ul. Fii atent la platforma din preajma armurii 
de 200 unde adversarul se poate ascunde. Poţi sta la pândă 
foarte bine în ambele colțuri de pe cel mai de sus nivel. 











TRESH,... 
de ROMÂNIA? 


De curând am realizat că trebuie 
neapărat să reparăm o greșeală. 
Care anume? Păi sfârșitul anului tre- 
cut a fost marcat de un eveniment f.f. 
important pentru gamerii din 
România. Am avut primul campionat 
național de multiplayer organizat de 
firma SPRINT şi Computer Games, și 
cum era normal, am avut o finală. În 
rest au avut loc alte câteva concur- 
suri de mai mică amploare, dar totuși 
importante pentru quake-ri. Hai totuși 
să revenim la greșala noastră. Păi ea 
constă în faptul că exceptând o mică 
prezentare a câștigătorului caravanei 
SPRINT nu am făcut mai nimic pen- 
tru a arăta adevărata importanţă a 
acestui eveniment. Astăzi încercăm 
să corectăm această deficiență. În 
cele de mai jos vă vom prezenta un 
interviu în exclusivitate cu câștigă- 
torul câtorva concursuri de Quake din 
țară și mai ales din București. 
Interviul a fost prin voia noastră și a 
intervievatului extrem de neortodox. 
Sperăm să înţelegețţi că ar fi fost cel 
puţin ciudat, să fi discutat în termeni 
oficiali cu cineva căruia, în mod nor- 
mal îi adresăm tot felul de apelative 
nepublicabile, în timpul disputelor 
aproape zilnice pentru titlul de Master 
Quake al redacţiei noastre. Dan 
Voicu alias NEMESIS (nick-ul din 
Quake a devenit practic uzual 
cunoscuți folosind prea puţin numele 
real) este câștigătorul Caravanei 
Sprint și unul dintre cei mai buni 
jucători din București și ţară. Unii îl 
consideră printre cei mai buni iar alţi 
spun că a avut pur și simplu noroc. 


CG. Deci i-a spune ! 
Nemesis. Ce ..? 

CG. Păi despre Quake ? 
Nemesis. Este cel mai bun First - 
persont din acest moment . 

CG. Cum a fost concurenţa?, 
erau mai buni?, la fel de buni?, 
mai slabi? 

Nemesis. În mică parte mai buni? 

CG. Crezi că ai avut un oarecare 
noroc ? 

Nemesis. Daaaaa..., având în 
vedere că se juca în 10 playeri 
este un oarecare noroc. 

CG. Ai avut emoții în timpul 
finalei ? 

Nemesis . Nu cred,.... eram 
aproape sigur că nu voi câștiga. 
CG. Cam ce șanse credeai că ai ? 
Nemesis. Mici 


comru (ia ame a 











DM6: THE DARK ZONE 

Este o hartă destul de drăguță și oarecum echilibrată dacă 
ești atent. La început un jucător destul de bun, pleacă cu 
armură 200 și lansator iar adversarul cu 200 viaţă, armură de 
100 și lansatorul. Acum situaţia nu este totuși echilibrată deși 
după spusele unora ar fi corect. Cel cu armura de 200 după 
experienta mea îl va ucide pe cel cu 200 viaţă și în general 
armura de 200 este mai importantă decât viața de 100%. Acum 
cel care ia viața de 100% va trebui să ajungă primul la Ring of 
Shadows astfel având marele avantaj de a fi invizibil și pe dea- 
supra și cu thunderbolt-ul. Acum cel cu 200 viaţa va avea o 
șansă mai mare să nu piardă primul punct. Toate acestea fiind 
considerate în cazul unor jucători pofesioniști. Deci în această 
hartă trebuie să fii în posesia armurii de 200, a tuturor armelor 
astfel încât el să nu aibă nici o armă ceea ce îl va face destul 
de vulnerabil, în momentul în care va ieși la lumină. Este indicat 
să faci turul nivelului și în 20 de secunde să fii înapoi la armura 
de 200, fiind mereu în posesia ei. Încercaţi să nu staţi prea mult 
într-un singur loc. În cazul în care ai fost omorât încearcă să nu 
dai ochii cu el și pe cât posibil ascunde-te în spatele armurii de 
200 pe acel coridor . Dacă ai puţină baftă reușești să pui mâna 
pe ea. Dacă nu ai arme așteaptă în camera cu 100% viaţă 
după teleportor fiind destul de greu pentru adversar să te vadă. 
Când intri în teleportor lasă câteva grenade afară pentru a fi 
prinse de adversar. Din camera cu 100% viaţă, când ieși cu 
teleportul sari prin el direct, evitând astfel fragarea. Ai foarte 
mare grijă cum ieși de jos de la Thunderbolt deoarece este 
posibil ca el să te aștepte afară cu o rachetă spre locul unde tu 
ar trebuii să ieși. Există un loc foarte bun de pândă sus pe plat- 
formă în partea stângă sau în partea dreaptă. 





THE CISTERN 

Un nivel în care 
apare din nou pentagra- 
ma și logic dezavantajul 
adus de ea. Există un 
singur lansator de 
rachete și o singură 
armură ceea ce reprezin- 
tă un alt dezavantaj. În 


principal adversarul tău 
nu trebuie să aibă nici 





CG. Având în vedere că în finală s-a 
jucat Quake 2 la ce te-ai gîndit? 
Nemesis. ...... M-am gândit că sigur 
voi câștiga ceva, deoarece ajunsesem 
în finala mare. 

CG. Dacă s-ar fi jucat Quake 1 cre- 
deai că ai șanse mai mari? Având în 
vedere că adversarii erau mai buni 
ca tine? 

Nemesis. Da deoarece știam destul de 
bine Quake 1 fața de 2 care la 
momentul acela nu era jucat de 
nimeni. 

CG. Ce au spus părinții tăi când au 
văzut că ai câștigat un Klamath 
Pentium Il la 233? 

Nemesis. A..... nu întrebarea asta 
NUUUU ....!!! 

CG. Acum după ceva timp de la 
Caravana Sprint, cam ce sanse 
crezi că ai avea în aceeași structură 
de atunci, având în vedere că ai 
progresat și tu și cei de atunci? 
Nemesis. Mai mari, prin simplu fapt că 
mulţi au decăzut oarecum iar alții nu 
au mai avansat. 

CG. Care crezi că este cel mai de 
temut adversar al tău? 

Nemesis. Sunt mai multi dar nu îi pot 
enumera acum. 

CG. Care sunt Dm-urile tale prefer- 
ate? 

Nemesis. DM2, DM4, DM6 . 

CG. Care este ceea mai ehilibrată 
hartă după părerea ta și de ce? 
Nemesis. Dm4, deoarece toți au șanse 
egale intr-o oarecare măsură. 

CG. Crezi că vei mai câștiga și alte 
concursuri? 

Nemesis. Nu stiu sigur..... depinde de 
ceilalţi concurenți. 

CG. Cu ce te-ai antrenat sau unde și 
cu cine? 

Nemesis. În general cu RBbot-ţii și în 
unele cluburi din București. 

CG. De la ce iți vine pseudonimul 
de NEMESIS? 

Nemesis. Nu știu, sună bine. 

CG. Ce părere au ceilalţi jucători 
buni despre tine? 

Nmesis. Nu știu, sper că bună. 

CG. Cum se joacă Quake la noi în 
redacție după părerea ta? 

Nemesis. Bine. 

CG. Te vei lăsa vreodată de Quake? 
Nemsis. Depinde în ce măsură se va 
mai juca și oricum nu se știe ce n-e 
rezervă viitorul. 


Cam acesta este micul interviu cu cel 


una dintre arme. 
Încearca să ai tu mereu 
armura de 150 și viața de 
100%. Execută din când 
în când un rochet - jump 
pe platformele de sus 
prin lateral și în rest este 
numai de vânat. 





În articolul de față am încercat să vă 
dezvălui cele mai bune strategii. Nu trebuie 
totuși să sperați că puteţi afla dintr-un ast- 
fel de material cum să câștigați. Noi încer- 
căm în principal să vă ajutăm să vă puneţi 
ordine în idei pentru a putea găsi prin pro- 
priile forțe tactica voastră specifică. 

Sper să fi reușit. 

Cătălin Gheorghe 


curaj aauea 





mai bun jucător de Quake din România 
după ultimile concursuri. În rest vă asig- 
urăm noi că este un copil normal cu 
casă, masă, fraţi, părinţi, câine și tot ce 
își mai dorește un adolescent. 


a consemnat 
Cătălin Gheorghe 
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Klamath 
233 
Imprimante ratan A 
A3, 9 ace, Seikosha .............. 318$ E pete l-he hi a 
A4, Minolta laser ................... 448$ pentru dealeri 


LL COL 44, Canon BJC 250, inkjet... 210$ IEI EDEEE7I 
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Pentru cele mai actuale prețuri sunații Pentru detalii, vă așteptăm la sediul nostru din str.Popa Nan nr.9 


unde un calculator multimedia vă stă la dispoziție pentru vizionarea de CD-uri. Orar: 10.30 - 18 


De la proiecionieti popa. caaăoniedi 
Nou dea IMA inroconduiT ITU prorazl n 








Ceea ce vedeţi în poza alăturată intră într-o categorie de curând apărută- 
SubNotebook-uri sau dacă doriţi - MiniNotebook-uri, categorie ce promite să amenințe supremația 
notebook-urilor prin două calităţi ce o fac de neegalat: (3.3 x 21 x 11.5 cm a acest model), ce 
duce noţiunea de portabilitate la limita ei extremă, permițând utilizarea aparatului în locuri și situaţii în 
care un notebook nici nu îndrăznește să ajungă și doborâtor la care se pot cumpăra calităţi de 
notebook. Dintre caracteristicile sale tehnice enumerăm câteva: 
Microprocesor Pentium la 75 MHz; e Memorie RAM 16Mb;e Hard disk de 772Mb. 
Toate acestea îi permit să ruleze softul licenţiat pe care îl are preinstalat: Windows95 - 
OSRZ2 (el purtând eticheta "Designed for MS Windows95") și cu toată sinceritatea, puţine 
computere mai corect configurate și care să se "miște" mai bine am văzut. 
Display SVGA color 6.1", 640 x 480 - high color. Dimensiunea redusă a display-ului este compensată de contrastul bun și 
claritatea imaginii; e Memorie Video 1MB de care se beneficiază mai ales în momentul în care se conectează un monitor extern 
Pointing device AccuPoint. Ca să vă fie mai clar cam ce se întâmplă cu pointing device-ul lui, biluța mică și negră din stânga ecranului 
este mouse-ul, cu care te poți poziţiona oriunde pe ecran, iar pe verso (adică pe capac, în exterior), exact în dreptul acestei biluţe se află 
cele două butoane poziţionate în așa fel încât, dacă pui degetul mare pe biluță, atunci arătătorul şi mijlociul vin automat pe butoanele de 
pe verso ce au funcţiile normale ca la orice mouse. 
Floppy Drive extern, conectabil via slot PCMCIA; InfraRed (IrDA); e SB 16-bit Stereo, pentru care softul preinstalat este 
"Yamaha Station"; e Dock station inclus (prin intermediul căruia se pot conecta un monitor extern, un mouse sau un modem extern 
și o imprimantă, obţinând în felul acesta un sistem pe care se poate lucra acasă sau la birou ceva mai comod și eliminând astfel 
nevoia unui al doilea sau chiar al unui al treilea sistem.); e PC Speacker; e Un slot PCMCIA tip II. Prin intermediul acestui slot, 
posibilităţile de extindere ale mini-notebook-ului sunt practic nelimitate; e Baterie Li-ION inclusa cu încărcător opțional; e CD-ROM 
și modem opţionale; e Mufă audio Out și mufă de conectare la linia telefonică 
Avantajele și calităţile acestui mini-notebook nu s-ar cuprinde nici în toată revista. De aceea, am sugera să ne faceți o vizită ca să-l 
cunoașteți. Chiar dacă nu sunteți direct interesaţi de achiziționarea lui, este un lucru pe care orice amator de tehnică de calcul trebuie săil 
vadă, Dacă doriți să aflați mai repede, sau dacă doriţi amănunte în plus despre produsele pe care vi le prezentăm, vă așteptăm să ne 
vizitaţi site-ul Internet la adresawww.ima-info.ro unde vă așteaptă lucruri care de care mai interesante. 


= imebuie văzute 


3770 ni DD 
"POTnep. CE 
ARE Nu avem suficient spaţiu ca să vi le 
prezentăm aşa cum ar merita, dar vă așteptăm să ne vizitaţi ca să le puteţi vedea și testa, fie la sediul firmei, fie în 


Începem prin a vă deschide apetitul cu Yoadaa creată pentru jucătorii serioși care cer 
maxima performanţă în jocuri. Nu vă vom spune decât că noua arhitectură a plăcii, pe 192-biţi poate executa ri e 50 BOPS (miliarde de 
operații pe secundă), poate genera incredibila cifră de 3 milioane de triunghiuri /sec. și 90 milioane poe (dual texturaţi, mapațţi MIP, filtrați 
biliniar, alpha-blended, Z-buftered) pe secundă, adică de trei ori performanţele plăcilor Voodoo existente. 





„este un nou suport optic, high-density de stocare ce arată exact ca un 
CD și poate stoca între 4.7 Gb și 17 Gb de date, adică cel pin de șapte ori mai mult decât spaţiul de 
stocare a unui CD. Drive-urile DVD-ROM pot citi atât CD-ROM-uri cât și discuri DVD de mare capacitate. 
Pe partea de video folosește formatul MPEG-2 (compresie 95% la o calitate video mai bună decât 

cea a unui VCR sau a Laser Discurilor), iar audio lucrează în formatAC-3 - formatul multi-canal sound dezvoltat de Dolby 
(scindează sunetul în 6 canale cu semnale diferite, realizând perfect senzaţia de surround asemănătoare cu 
rezonanța unei săli de teatru). De asemenea beneficiază și de trăsături interactive cum ar fi dublarea în mai multe 
limbi, subtitrare, control pentru minori și chiar mai multe unghiuri de vedere. 

lar ca să vă "imbolnăvim” cu totul, produsă de firma Union Reality și cu un design semnat 
Pininfarina (cunoscutul designer de mașini sport de la Ferrari), ce, fiind atât un joystick digital 3D standard cât și un 
mouse virtual optic plug-and-paly (pilotat prin mișcarea capului), interfaţându-se atât prin portul serial cât și prin . 
game port, fiind un sistem cu comandă vocală completă, ce folosește Dragon Technology pentru recunoașterea de 
voce, dotat cu un sistem multimedia integrat căști stereo și microfon este ideal pentru jocuri complexe și simulatoare 
de zbor. și funcționează cu orice joc ce suportă funcţia de joystick. 
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Noi vom 
schimba 
imaginea 
web-ului 
românesc! 


http://uww.vector.ro/ 





SISTEME COMPLETE, 


LIMPRIMANTE, SCANERE, 


KIT-URI MULTIMEDIA 
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SISTEME * ACCESORII 
CONSUMABILE 


MAGAZINUL TĂU DE CALGULATOARE 






COMPUTERS 


Pentium, Pentium MMĂ, 
Pentium II, 6x86, 
Garanţie: 2 ani 
Multimedia Center 
Fax-Modem, 

Plăci Video 


B-dul Kogălniceanu nr. 5 (Magazinul MARLBORO). 
BUCUREȘTI, Tel/Fax: 312 55 24 Fax: 315 58 78 





ERA INFORMAȚIEI începe mâine. 


Sunteţi pregătit? 


Succesul de mâine înseamnă investiții pe termen lung în EDUCAȚIE. 
0 nouă generație trebuie să se pregătească pentru o lume în care calculatoarele vor fi 


omniprezente, iar cunoștințele de informatică vor reprezenta o condiţie obligatorie 
a performanţei în toate domeniile. 


Într-o lume în care tehnologia se înnoiește infinit mai repede decât programa școlară, 


GAZETA DE INFORMATICĂ îji oferă o variantă mereu actuală a fundamentelor 
și o viziune mereu deschisă a viitorului. 


Special pentru ELEVI. 





Nx103/DC05 341998 


etc DE abonați-vă AZI și veţi fi pregătiţi pentru MÂINE. 


INFADRES 


V-am EXpediot „cana lei, cu mandatul poștal ordinul de plată n... eee din data de ..../..../..aaaaa Doresc să mă abonez lo: [7] Gazeta de Informatică - 20.000 lei 
pentru Computer Press AGORA, în contul: 2021400027100178, Banca Transilvania, filiala Mureș. 5 apariții (februarie-iunie 1998) 





Expediaţi acest talon pe adresa: Computer Press AGORA, (P 172 A - sau prin fax la: 065-166290. Informaţii suplimentare la tel.: 065-166516. 
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mes Orice persoană care achiziţionează o 
mpute' Ga ATINS 35 zi z 
NP Su rvurnre DIA MAG consolă NINTENDO 64 prin intermedi- 
sanatati ul redacţiei noastre primește gratuit 
un abonament pe șase luni la revista 
Computer Games devenind automat și 
Membru al Clubului Computer Games 





E asasutiii int a COMANA 
s..xni” = ombru a clubului gamerilu: $ 






Puteţi deveni membri 
ai clubului fără a fi abonat, trimițând taxa de 10.000 Cei care achiziţionează o consolă NINTEN- 
lei prin mandat poștal în contul 30649 la Banca DO 64 și un joc pentru N64 prin intermedi- 
Societe Generale, București. ul redacţiei noastre, devin abonați ai revis- 
tei Computer Games pentru o perioadă de 
douăsprezece luni, fiind primiţi și în cadrul 
Clubului 










Toţi membri clubului beneficiază de o 
reducere de 5% la achiziționarea  pro- 
duselor (jocuri pe pentru PC) distribuite 
de firma Monosit Conimpex S.R.L. 


5 0/9 MEI 


Membrii clubului beneficiază de o redu- 
cere de 5% la achiziţia plăcilor grafice 
HELIOS 3Dfx VOODOO oferite de firma 


CRITANDO COMPUTERS 


Ca membri ai clubului veţi participa automat la toate tragerile la sorți organizate de revista 
noastră cu premii constând în jocuri și accesorii de calculator oferite de revista noastră și 


Câștigătorul concursului 


din numărul trecut este 








Cartea Galbenă 
[| EI 
pr meet dig 
Toţi membri clubului vor fi înscriși 
automat în Cartea Galbenă a Gamerilor 
din România care va fi publicată pe web- 
site-ul Computer Games, (www.comput- 
ergames.ro) urmând publicarea ei în cur- 
sul anului 1998 la o dată ce va fi anunțată 
în paginile revistei. 
Nemembri ce doresc să fie înscriși sunt 
rugați să completeze 
și să trimită talonul 
TOP 20 Computer Games 





firmele cu care colaborăm. 
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Probabil ca o premieră în revista 
noastră, nu începem Poșta Redacţiei 
prin a ne cere scuze. V-am spus că o să 
apărem la CERF - am apărut la CERF. 
Avem pliculeţe la CD-uri, avem demo-ul 
oficial de Quake II pe CD, avem review- 
ul la StarCraft și o mulţime de alte titluri 
interesante. Mai mult decât atât, 
începând cu acest număr revista va 
apărea lunar, mai exact în data de 10 a 
fiecărei luni. Vă mulţumim pentru cele 
câteva sute de scrisori, pentru critici, 
sugestii și mai ales pentru topul joacelor 
jucate, al cărui succes ne-a întrecut 
toate așteptările. În momentul de față se 
lucrează chiar la un program care va 
facilita introducerea datelor în calculator, 
deoarece operaţia manuală a durat 
aproape două zile. Avem şi noi o mică 
rugăminte. Nu mai trimiteţi răspunsurile 
la concursurile din revista noastră pe 
altceva decât pe taloanele special dedi- 
cate acestui scop. Înțelegeţi că trebuie 
să tragem la sorți, și nu o putem face 
decât dacă avem taloane identice. 

În ceea ce privește mai slaba dis- 
tribuţie a revistei noastre în unele zone 
ale țării, nu putem să vă sfătuim decât 
să vă faceţi abonamente, eventual cu 
plata prin ramburs (în momentul în care 
primiţi revista) în special dacă sunteţi 
din provincie. 

Având în vedere că revista va 
apărea lunar, vom decerna în fiecare 
număr câte un premiu pentru 
"scrisoarea lunii". Ne rezervăm dreptul 
să nu acordăm acest premiu în caz că 
nu găsim nici o scrisoare realmente 
interesantă. Deci, trimiteţi-ne pe adrese- 
le de mai jos gândurile voastre cele mai 
incitante. În legătură cu jocuri pe calcu- 
lator, bineînţeles. 

Încă ceva. Pentru toţi care ne-au 
scris cerându-ne numere mai vechi, îi 
informăm că le vor putea găsi la CERF, 
la standul nostru. 

Puteţi să ne contactaţi în continuare 
pe adresa 0.P.39, C.P.97, București sau 
pe adresa Calea Plevnei 135-137, cu 
menţiunea "Pentru Redacţia Computer 
Games". Numărul nostru de telefon este 
312.52.05, dar modul optim de a ne 
contacta rămâne Internetul, folosind 
adresele de e-mail din caseta tehnică 
de la începutul revistei. Dacă vă grăbiţi 
ne mai puteți găsi la CERF în perioada 
12-16 Mai, pavilionul 107, standul 3322. 
Vă așteptăm. 
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Scrisoarea Lunii: 


Dragotă Pavel, 


Copșa Mică, 

județul Sibiu. 

Renunţăm din păcate, 
din lipsă de spaţiu la a-ți 
publica aici scrisoarea. Este 
cea mai înfocată și fanatică 
scrisoare pe care am citit-o 
de când m-am angajat la 
această revistă. Să nu crezi 
că situația noastră este mult 
diferită de a voastră. Cel 
care îţi răspunde la aceste 
rânduri mai are și el câteva 
rate de plătit la calculatorul 
de acasă. Cluburi Computer 
Games se vor înființa acolo 
unde vor exista oameni cu 
inițiativa și banii necesari 
realizării unui asemenea 
lucru. 

În ceea ce te privește îţi 
mulțumim pentru încurajări și 
pentru buna dispoziţie pe 
care ai semănat-o prin 
redacţie. Cu prima ocazie cu 
care treci prin București, fă- 
ne o vizită pe la redacţie. Te 
așteptăm. 


Mateiuc Bogdan, 


Botoșani 

Nu te speria, rubrica 
"Strategy Guide" nu va dis- 
părea nicăieri. Vom căuta să 
prezentăm însă jocuri mai 
noi, Quake fiind singura 
excepţie, un joc care o mer- 
ită din plin, fiind în contin- 
uare unul dintre cele mai 
jucate titluri de la noi din 
țară. Preţurile la plăcile 3Dfx 
au ajuns la București în jur 
de 1.000.000 de lei. Un sis- 
tem cu Pentium Il ajunge 
ușor la 1.200$. Îţi mulțumim 
pentru aprecieri și să știi că 
și noi îți împărtășim o mare 
parte din dorințe. 


Lefter Ştefan Viorel, 


Bacău 

După cum am mai spus 
și vom continua să spunem, 
CD-ul revistei noastre 
conţine o colecție imensă de 
cheaturi, inclusiv cel de la 
Descent. Oricum câteva 
coduri sunt: 

Gabbagabbahey (pentru 
a activa codurile), Racer 
(pentru invulnerabilitate) și 
Sourge (pentru arme). 
Restul- PE CD! 

















Cosinus de Mureș, 


Tg. Mureș 

Da, știm. Ar fi drăguţ să 
avem două CD-uri. Există în 
Warcraft II o opțiune, Single 
Player / Custom Game care 
îți permite încărcarea oricărei 
hărţi. Pentru cei interesați de 
o eventuală corespondenţă, 
adresa ta este: Str. Vasile 
Lucaciu nr.1, ap.6, Târgu 
Mureș. 


Iliescu Sabin, 


București 

Pentru a putea folosi 
DLH-ul trebuie să extragi din 
arhivele ce se află în același 
director cu programul, 
fișierele *.dim în directorul ce 
conţine programul exe- 
cutabil. 


Mihai Rod, 


Cluj Napoca 

Posterul este încă în faza 
de proiect. Vom încerca să 
variem puţin conținutul CD- 
ului de la numărul viitor. Știm 
că avem și noi greșelile 
noastre (chiar foarte multe), 
dar vorba ta, adevărul e din- 
colo de noi. 


lancu Barbărasă, 


Craiova 

De la acest număr am 
optat pentru un browser mult 
simplificat. Sper ca acesta 
să nu-ți mai creeze prob- 
leme. Întrucât problema cu 
DLH-ul pare a fi destul de 
generalizată, pe CD-ul urmă- 
tor vom avea un DLH fără 
arhive. Sunt încă extrem de 
puţine locuri în care se pot 
cumpăra jocuri. Vom încerca 
să facem ceva și în acest 
sens. Warcraft III nu a primit 
încă o confirmare oficială din 
partea celor de la Blizzard, 
dar zvonul există. Îndată ce 
va fi confirmat, o vei afla din 
revista noastră. Despre 
Diablo este târziu să mai 
scriem acum. Dar las' că 
apare Diablo Il. O mare 
parte din ideile tale despre 
RTS-uri au apărut de curând 
în Warhammer: Dark Omen 
al cărui review poți să-l 
citești în acest număr. 


Amice, ai un scris 
aproape indescifrabil. 














Rezultatele topului astea 
sunt. Uneori ne uimesc și pe 
noi. La CERF ne vei putea 
găsi în pavilionul 107, stan- 
dul 3322. 


Lord Shadow 


Crede-ne că așteptăm 
Heroes IIl-ul la fel de mult ca 
și tine. După cum ai văzut 
ne-am actualizat pagina de 
web și vom continua să o 
facem cât mai des. Părerile 
tale despre Heroes Il coincid 
cu ale noastre, jocul fiind 
principalul motiv pentru care 
ne pierdem nopțile și week- 
end-urile pe la redacţie. 
Rămân la părerea mea că 
Lords of Magic e un joc care 
merită jucat doar în lipsa 
unor titluri de talia unui 
Heroes 2. 


Adjud 

Ne pare rău că nu ai 
primit revista, în orice caz, 
ca să fim siguri ţi-am mai 
trimis-o o dată. Legitimaţiile 
de membru nu au fost încă 
fabricate, dar membrii le vor 
primi prin poștă cât de 
curând. În legătură cu între- 
barea ta depre placa video 
situaţia este în felul următor. 
Majoritatea plăcilor cu 
chipset Voodoo au 4Mb de 
memorie, doar cele cu 
Voodoo Rush având în gen- 
eral 6Mb. Un raport preț/per- 
formanţa bun îl oferă com- 
binarea unui S3 Virge 3D cu 
2 Mb cu un Voodoo cu 4 Mb. 


Vlădescu Paul, 


Costești 


Avem mulţi cititori care, 
Q 


Ahuneaz-e! = 


Doresc un abonament la Computer Games 


6 numere (140.000lei) ma 
12 numere (275.000lei) MI 


Plata se face prin mandat poștal sau ordin de 
plată în contul nostru cu numărul 30649 la 


Banca Societe Generale 


Vă rugăm să completaţi formularul alăturat și 


ca și tine, nu au calculator. 
Faptul că și voi ne citiți 
revista este cel mai mare 
compliment pe care îl putem 
primi. Vă urăm la toţi să 
ajungeţi să aveți propriul 
vostru calculator. 


Little Big Alex (LBA) 


Revista va apărea în 
data de 10 a fiecărei luni. În 
legătură cu concursul 
Computer Games Best 
Player, nu te îngrijora. Vom 
anunţa toate detaliile din 
timp. Distribuţia în provincie 
mai are anumite lipsuri. 
Singura modalitate eficientă 
este să-ţi faci un abonament. 
De ce? De Scent. 


Focşani 

Din câte ai văzut din 
acest număr am început prin 
cele două interviuri să vă 
oferim și o imagine despre 
ceea ce se întâmplă în 
culisele unui joc de succes. 
Poţi să fii sigur că vom con- 
tinua să o facem într-o formă 
sau alta. 


În FIFA '98 condiţiile 
atmosferice nu există decât 
teoretic. Ploaia și ninsoarea 
nu vor influența decât 
mișcarea balonului pe 
gazon, alunecarea, etc. 
Răspunsul la întrebarea din 
Tomb Raider II îl poţi găsi pe 
CD. 


Flămânzeanu Cristi, 


Interesante întrebările 
tale despre plăci video. 
Matrox Millenium Il-ul este o 


apoi să expediaţi talonul împreună cu o copie a & 


mandatului poștal prin care ați plătit suma co- 


respunzătoare pe adresa: 
O.P. 39 - C.P. 97 București 


Abonamentele se pot contracta și prin rețeaua RODIPET SA Ia orice oficiu poștal din țară. În catalogul publicațiilor, revista Computer Games figurează la poziția 4409. 


E 
e; 


AI 


placă excepțională, singurul 
păcat al ei fiind că nu are 
accelerare hardware pentru 
OpenGi. Ca performanţe 
este net superioară unei 
plăci Matrox Mystique. Cea 
mai bună soluție în cazul tău 
este cumpărarea unui 
Voodoo 2, dar ai grijă să 
cumperi varianta PCI, slotul 
AGP din calculatorul tău fiind 
deja ocupat. Cât despre 
cheaturi, ia pune tu mânuţa 
și vezi cum e cu DLH-ul ăla 
de pe CD. 


Rădăuţi 

O consolă Nintendo 64 
costă aproximativ 2.000.000 
+ TVA și o poţi achiziționa 
sunând la noi la redacţie. 


Grama Daniel-Narcis 


Da, Quake II are cheaturi 
și le poţi găsi pe CD-ul revis- 
tei. Da, va apărea și un 
Quake III. Citește detaliile în 
secţiunea de știri a revistei și 
în numerele care vor urma. 


Homoc Sebastian, 


Focșani 

Canopus Pure 3D are 
performanţe net superioare 
Monster 3D-ului. Pe de altă 
parte însă au apărut plăcile 
cu Voodoo 2 ale ambelor 
firme. Add-on-ul CTF se află 
pe CD-ul numărului 9, iar 
demo-ul de Quake II se află 
pe CD-ul acestui număr. 


Popa Radu Cristian, 


Nu, 100 de pagini nu 
înseamnă tocmai raiul 
gamerilor. Prin alte părți 
revistele au peste 200 de 


Nume Prenumele: 
Adresa: 


Cod Poștal: 
Telefon/Fax: 


Semnătura: 


pagini. Nota de la Quake II ţi 


s-a părut mare? Dar asta de 
la Battlezone, cum ţi se 
pare? 


Rămnicu Vâlcea 

În legătură cu inconcor- 
danţele dintre preview-ul și 
review-ul la Descent to 
Undermountain, treaba stă în 
felul următor: Când scriem 
un preview ne luăm după 
spusele firmei, după puţinele 
imagini disponibile și după 
eventuala variantă beta. 
Uneori socoteala de acasă 
nu se potrivește cu cea din 
târg iar jocul final este sub 
așteptări. Descent to 
Undermountain este un 
foarte bun exemplu. În gen- 
eral, părerea cea mai com- 
petentă este cea dată într-un 
review, redactorii având 
ocazia și obligația de a 
vedea jocul în plină acţiune. 
Cu 1400$ poți să-ți cumperi 
un calculator foarte serios. În 
ziua de astăzi recomandăm 
un Pentium II, Voodoo 2, 32 
de Mb Ram și un HDD de 3- 
4Gb pentru cei care au 
intenţia să-și cumpere un 
calculator nou. În legătură cu 
firma de la care să-ţi cumperi 
calculator nu putem să te 
sfătuim decât să ceri oferte 
de la cât mai multe firme și 
să le analizezi comparativ. 
Chipsetul Voodoo este de 
preferat Riva-ului când e 
vorba de jocuri. Dar plăcile 
Voodoo 2 vor deveni disponi- 
bile în România în viitorul 
apropiat. 


Cititorii din străinătate se pot abona prin RODIPET SA P.O. Box 33-57, Fax: 40 (1) 312 94 32; P-ţa Presei Libere nr. 1, Sector 1, București, ROMANIA 










i Topul Computer Games Top 20 este 
un clasament al celor mai 

A preriol bei COMPUTER GAME zat pe baza preferințelor expr. 

HER redactia & zat pe baza preferințelor expri- 

sd mate de cititorii Computer 

Com puter Games. Votul tău este impor- 

tant. Completează talonul din 

Games partea de jos a paginii și expe- 

diază-l către redacţia Computer 


Continuăm să afișăm 
topul preferințelor 
redactorilor. Fiind un 
instrument perfect în 
descoperirea scorurilor 
subiective topul 


Games conform  indicaţiilor 
conținute în talon. 


Producător 
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Topul joacelor jucate 


Completaţi în ordinea dorită cele mai bune cinci jocuri: 








Câștigătorul tragerii la sorţi a ediţiei 
din numărul 8 al tombolei organizate 
de MONOSIT și Computer Games este: 


Dușleac Dinu 


Str. Alexandru Sahia nr.4, Jud. Vâlcea, d 
Localitatea Râmnicu, COD 1000 

EI va primi prin poștă un CD-ROM d 

editat de firma Microforum je 
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| MLON îl cunoaște. Imation este o companie americană a cărei cifră de afaceri este 5 miliarde US0, lider. 
nondial în domeniul informației și procesării imaginii, care include de fapt fost partament de medii mag 
netice al Companiei 3. Deoarece IMWION înțelege solicitările dumneavoastră, în întâmpinare cu noi pt 
duse de stocare cum ar fi LS-120. IMAION este liderul mondial în comeria a dischetelor de 3,5' șia 
casetelor TRATANTM și are o experiență de mai bine de un deceniu în medii dice și reproduceri: pe și.de 
BI (0-R0M. Dacă aveți în vedere siguranța stocării informaţiei, atunci ați găsit produsul potrivit. Adresați-vă pagia 
BN: internal [imuwimation.com pentru a afla de ce IMA LON este lidemăondial în medii magnetice, 
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